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ИСКУССТВО МУЛЬТИМЕДИА_4 

Художники и скульпторы открывают для себя новые воз¬ 
можности,, предоставляемые компьютером. Некоторые из 
них предпочитают создавать миры и называть их произве¬ 
дениями искусства. 

— ТітоіЬу О'Вгіеп 

ИГРОВАЯ ПРИСТАВКА М6ЦАК ФИРМЫ АТАЯІ __ 8 

Сегодня .Ъдіюг — это наиболее вероятный конкурент 
игровым приставкам типа СепезіБ и Зіірег Ыіпіепсіо. 

—йоид Ваі/ег 

ЗВУКОВАЯ ПЛАТА 5О1Ш0 ВІ.А5ТЕН АѴѴЕ32 ФИРМЫ СКЕАТІѴЕ _ _10 

Безусловно, 5В АѴѴЕ32 — многообещающее изделие и 
достойный конкурент карте СУЗ МАХ фирмы Абѵапсеб 
Сгаѵіз. И все же, не стоит торопиться с ее покупкой; луч¬ 
ше подождать той поры, когда производители игр начнут 
напрямую поддерживать ЗВ АѴѴЕ32 и все ее возможности. 

— іапсеіоі би І.аке 

МАШИНА ЗА СЦЕНОЙ _ _ _ 13 

Зііісоп СгарНісз не создает игры, в которые вы играете. 

Зііісоп СгарНіс5 улучшает уже существующие игры. 

— Визе! йеМагіа 

ВСЕ, ЧТО ВЫ ХОТИТЕ ЗНАТЬ О ДЖОЙСТИКАХ_ 14 

Какой джойстик лучше всего подходит для 'программы- 
авиатренажера? В статье вы найдете ответ на этот и 
другие вопросы. 

—.Іа тез ОНіпдег 

СКОРО!.. НА ЭКРАНЕ БЛИЖАЙШЕГО КОМПЬЮТЕРА!.. _ 16 

Актеры присматриваются к возможностям новой техноло¬ 
гии. Помимо звезд, свои силы в новой области — создании 
интерактивных компьютерных игр — пробует множество 
пока неизвестных актеров и даже просто уверенных в 
себе людей. 

—ЪНп Епбегз 



ВОЙНА С ОШИБКАМИ НАД ТИХИМ ОКЕАНОМ —_— 19 

До того, как игра появляется на прилавках магазинов и в 
компьютерных сетях, она проходит несколько стадий: 
альфа-версию — просто кое-как работающий скелет 
игры, и затем бета-версию, которая, уже должна делать 
все, что требуется. 

—ВШ Аггпіпігосіі 

ГОЛОВОЛОМКИ В КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ: ХУЖЕ НЕКУДА... - 23 

Что делает все эти головоломки неудачными? Бессмыс¬ 
ленность. Любая из них может быть решена хорошо 
обученной обезьяной. 

—Ооп Мі/пзіі 
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НАСИЛИЕ НА ЭКРАНЕ. НЕ СЕРЬЕЗНО О СЕРЬЕЗНОМ_26 

Обычно, говоря о насилии на экране, имеют в виду только 
игры, ориентированные на непосредственное действие 
(аркадные), и совершенно забывают обо всех остальных. 

Давайте внимательнее посмотрим на так называемые 
«невинные» игры. 

— 5іе(ап Маез 

ГРУБЫЕ, ЖЕСТОКИЕ, ЗЛЫЕ..._-_-_27 

Эти игры полны насилия и неприличных сцен. Эти игры 
совершенно асоциальны. Они настолько жестоки, что это 
причиняет боль... Так ли это? 

—Ѵісіог ТНитЫізІег 



ДЖОРДЖ ЛУКАС: ИНТЕРВЬЮ В ГОЛЛИВУДЕ_31 

Интервью с автором известной трилогии «Звездные во¬ 
йны» и основателем фирм, специализирующихся на игро¬ 
вых программах и специальных эффектах. 









ВЫСТАВКА ПОТРЕБИТЕЛЬСКОЙ ЭЛЕКТРОНИКИ - 1994 

Сегодняшние компьютерные игры совершенно не похожи 

на то, что подразумевалось под этим словом всего не:_ 

сколько лет назад. Сегодня это многомиллионные проек¬ 
ты, за которыми стоят крупные фирмы. 

—Яо55 Егіскзоп 

РАСІРІС 5ТКІКЕ __ 

—8/7/ Агтіпігоиі 

ТІЕ ГЮНТЕР _ 

— Яеес/ ОегІеіН 
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ТітоіЬу О’Вгіеп 


В ам не доводилось общаться со скульптурой? 
А посещать концерт классической музыки, 
исполняемый нарисованными музыкантами? 
Или заходить в театр, в котором невозмож¬ 
но отличить живых актеров от электронных? 
Такая возможность вам представится очень скоро. 
Компьютеры проникают в искусство, художники ри¬ 
суют цифровые картины, скульпторы работают с 
несуществующими материалами, а музыканты про¬ 
сто сходят с ума. Все меняется, и если вчера благо¬ 
даря компьютерам менялись телевидение, игровое 
кино и игры, то сегодня очередь изящных искусств. 
Они уже никогда не будут такими, как прежде. 

Ірисоедмяйтесь я стае 

Пока вы приближаетесь к скульптуре, ее гиган¬ 
тские щупальца неподвижно возвышаются над вами. 
Но как только вы попадаете в зону действия сети ее 
акустических, кинетических и инфракрасных датчи¬ 
ков, огромные руки начинают двигаться, скульптура 
оживает. Странная конструкция, в которой сухие 
виноградные лозы переплетаются со сложными ме¬ 
ханическими деталями, отшатывается, если вы под¬ 
ходите слишком близко к ее центру, и тянется за 
вами, когда вы удаляетесь. 

Эта живая скульптура называется ТЬе РІоск 
(Стая). Она состоит из множества элементов, реаги¬ 
рующих на звуки и другие внешние воздействия. 
Большая часть элементов представляет собой уп¬ 
равляемые компьютером щупальцы, которые ведут 
себя подобно стае живых существ — птиц, рыб или 
летучих мышей. Каждое щупальце постоянно обме¬ 
нивается со своими собратьями сигналами, при 
помощи которых передает информацию о своем 
положении и скорости и получает аналогичную ин¬ 
формацию от других. 

Эта сложная система движущихся и сообщаю¬ 
щихся элементов приводит к бесконечному разнооб¬ 
разию как очертаний скульптуры, так и вариантов 
ее поведения. Так, например, когда в галерее всего 
один посетитель, Стая может совершать большое 
количество резких движений, а когда в помещении 
появится несколько человек, скульптура «притих¬ 
нет». Стоит группе зрителей перейти на другое 
место — и поведение Стаи резко меняется. 

Созданная в 1992 году Кеном Ринальдо и 
Марком Гроссманом, Стая представляет собой 
одну из первых попыток синтеза возможностей ис: 
кусства и технологии. Ринальдо, скульптор и быв¬ 
ший компьютерный специалист, встретился как-то 
с одним из основателей фирмы Зііісоп СгарЬісз 
Гроссманом. Тогда и появилась на свет идея объ¬ 
единения искусства с современными технологичес¬ 
кими достижениями. 
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Художники и скульпторы открывают 
для себя новые возможности, 
предоставляемые компьютером. 
Некоторые из них предпочитают 
создавать миры и называть их 
произведениями искусства. 

Чтобы оживить Стаю, Гроссман написал специ¬ 
альную программу для рабочей станции Зііісоп 
СгарЬісз. В ней управление движением отдельных 
элементов скульптуры осуществляется сложными ал¬ 
горитмами, тесно связанными с технологиями искус¬ 
ственного интеллекта. Ринальдо и Гроссман считают 
основной концепцией своего творчества непредска¬ 
зуемость, спонтанность поведения сложных систем, 
в которых нет центрального элемента. Действия 
таких систем подчас весьма сложны. В настоящее 
время авторы Стаи заняты работой над другими 
произведениями, в которых будет использована ана¬ 
логичная идея — моделирование поведения группы 
живых существ. 

Нівіе мтерактмное искусство 

Безусловно, в скульптуре ТЬе РІоск использова¬ 
ны самые последние технологические достижения. 
Однако это далеко не первый пример использова¬ 
ния последних достижений техники в искусстве. Нап¬ 
ример, еще в 17 веке изобретения, сделанные для 
улучшения мореходных качеств итальянских военных 
кораблей, существенно изменили облик тогдашней 
театральной сцены. 

Сегодня некоторые художники и другие люди 
искусства пытаются использовать в своей работе 
возможности, предоставляемые интерактивными сис¬ 
темами мультимедиа. С их помощью создается мно¬ 
жество новых произведений, а подчас и целые новые 
направления в искусстве. Процесс этот, однако, 
идет не так уж и быстро. Несмотря на призыв 
множества фирм, занимающихся индустрией раз¬ 
влечений, заполнить чем-то пустоту, которая обра¬ 
зуется на возникающих сегодня каналах спутниково¬ 
го и кабельного телевидения (а в ближайшие не¬ 
сколько лет таких каналов появится еще несколько 
сотен), большинство художников и артистов все еще 
очень далеки от области цифровых возможностей. 

Ситуация стала быстро меняться по мере уде¬ 
шевления и более широкого распространения соот¬ 
ветствующих технологий. После долгих лет экспери¬ 
ментов и неудач мультимедиа-художники постепенно 
начинают получать признание благодаря множеству 
популярных представлений и выставок, отнюдь не 
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страдающих от недостатка посетителей. Дополни¬ 
тельный вес новому жанру придает участие в нем 
художников, уже завоевавших признание в традици¬ 
онных областях искусства. Так называемое «сме¬ 
шанное искусство» — сочетание видео и фотообра¬ 
зов, звука и других видов информации — известно 
уже не первый десяток лет. Сегодня эта область 
получает новый толчок благодаря внедрению циф¬ 
ровых компьютерных технологий. Художники начина¬ 
ют понимать, что технические средства, разрабаты¬ 
вавшиеся для бизнеса и развлечений, можно с 
успехом использовать для создания настоящих про¬ 
изведений искусства. 

Шваі сенсация 

«Мне нравится время, в которое мы живем. Мы 
наблюдаем начало новой эры в искусстве», — вос¬ 
торженно восклицает Элиот Андерсон, художник, 
сотрудничающий с калифорнийской фирмой ТесЬпе. 
Эта фирма уже не первый год занимается создани¬ 
ем и поддержкой совре¬ 
менных проектов в искус¬ 
стве. 

В своем творчестве 
Андерсон использует ин¬ 
формацию из компьютер¬ 
ных сетей, превращая ее 
в форму и содержание 
для своих работ. В одном из произведений, напри¬ 
мер, поступающая с различных бирж мира дело¬ 
вая информация используется для создания свое¬ 
образного «барометра» деловой жизни. Искусст¬ 
вом становится как форма — обычная биржевая 
«бегущая строка», так и ее содержание. 

Андерсон недавно курировал художественную 
выставку А Ыеѵѵ Зепзаііоп (Новая Сенсация), где 
были представлены произведения, в которых исполь¬ 
зуется цифровая технология. Эта выставка проводи¬ 
лась в тесном сотрудничестве с группой АгІ іп іЬе 
Аде о( ЕІесІгопіс Мебіа (Искусство в век электрон¬ 
ной технологии), занимающейся исследованием воз¬ 
можностей и способов применения в искусстве со¬ 
временных цифровых средств. В работе выставки 
приняли участие известные художники и скульпторы, 
работающие в «цифровой» области — Джим Кемп¬ 
бел, Линн Хершман, Барбара Мельман, Сара Ро¬ 
бертс, а также упоминавшиеся уже Ринальдо и 
Гроссман. 

Каждый экспонат на выставке Новая Сенса¬ 
ция, не исключая и скульптуру ТЬе ЕІоск, тем или 
иным образом приглашал зрителей к взаимодейст¬ 
вию с ним. Для этого могло использоваться при¬ 
косновение, голос или другой способ воздействия, 
однако все они были призваны сломать традици¬ 
онную границу между произведением искусства и 
зрителем. 

Выставка продемонстрировала как возможнос¬ 
ти новой технологии, так и ее недостатки. К послед¬ 
ним можно причислить некоторую «перенасыщен¬ 
ность» технологией в отдельных экспонатах, а также 
их недоработанность. Общение со многими экспо¬ 
натами, например, происходит с раздражающими 
задержками, необходимыми компьютеру для приня¬ 
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тия того или иного решения. Тем не менее, сложно 
отрицать богатство мира новых возможностей, ко¬ 
торый был продемонстрирован на въіставке и кото¬ 
рый открывается теперь перед изобразительным и 
исполнительским искусством. 

Виртуальное искусство 

В то время, как отдельные виды электронного 
искусства предлагают лишь простое взаимодейст¬ 
вие зрителя с произведением, виртуальная реаль¬ 
ность способна полностью погрузить вас в искус¬ 
ственный мир. Обычно система виртуальной реаль¬ 
ности представляет собой компьютер с подключен¬ 
ным к нему специальным шлемом и некоторыми 
другими устройствами. Вы одеваете шлем — и у вас 
перед глазами появляется стереоизображение пей¬ 
зажа или предметов, нарисованных компьютером. 
Стерео- (а последнее время все чаще трехмерный) 
звук делает иллюзию погружения в другой мир еще 
более полной. Специальные датчики на шлеме, пер¬ 
чатках и костюме сооб¬ 
щают компьютеру о ва¬ 
ших движениях, и изобра¬ 
жение соответствующим 
образом корректируется 
— вы начинаете переме¬ 
щаться в этом мире. 

В нью-йоркском му¬ 
зее Гугенхейма была недавно проведена выставка 
ѴігІыаІ Реаіііу: Ап Етегдіпд Мебют (Виртуальная 
Реальность: Непредсказуемые возможности). На ней 
были представлены работы нескольких художников, 
уже довольно широко известных в других областях 
искусства. В их число вошли Дженни Холтзер и Томас 
Долби, чье участие еще раз подтвердило богатство 
возможностей и перспектив развития этого вида 
искусства. 

Холтзер, широко известная благодаря серии 
своих политически направленных работ (компьюте¬ 
ризованные светящиеся лозунги и другие тексты), 
представила на выставке «виртуальную картину», в 
которой зрители могут выбирать между двумя ми¬ 
рами. Мир номер один, созданный при участии 
Кена Пиментеля из фирмы 5епзе8, состоит из мно¬ 
жества пещер, населенных «эфемерными душами». 
Каждая душа представлена в виде куба с одним и 
тем же лицом на всех шести сторонах. Когда вы 
приближаетесь к такому кубу, его душа может всту¬ 
пить с вами в диалог, или же просто улететь, если 
вы ей чем-нибудь не понравитесь. Будучи предос¬ 
тавленными самим себе, кубы проводят время в 
общении друг с другом. 

Мир номер два, в создании которого принимал 
участие Джефри Донован из той же фирмы 5епзе8, 
создавался на основе недавних событий в Боснии. 
По мере того, как вы переходите из одного сельско¬ 
го дома в другой, вы встречаетесь с завоевателями, 
их жертвами и свидетелями насилия и убийств. Вы 
можете также покинуть этот мир виртуального стра¬ 
дания и отправиться на поиски благополучного тихо¬ 
го селения. 

В произведении Томаса Долби «Виртуальный 
струнный квартет» вы одеваете шлем и окаэывае- 
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«Это время в новом искусстве, когда еще 
нет конкретных определений и терминов. 
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бесконечным миром новых возможностей». 

Элиот Андерсон 






тесь в комнате, в которой струнный квартет исполня¬ 
ет произведения Моцарта (музыка записана в ис¬ 
полнении настоящих музыкантов). Этот квартет был 
создан Долби в сотрудничестве с Эриком Гуллихсе- 
ном. В искусственном мире, который в нем изобра¬ 
жен, вы наблюдаете созданные компьютером фигу¬ 
ры музыкантов и их инструменты и слышите соответ¬ 
ствующий трехмерный звук. Это значит, что незави¬ 
симо от того, где именно в комнате вы находитесь, 
звук каждого инструмента всегда исходит из одного 
и того же места. Вы можете даже изменить течение 
концерта. Например, если вы коснетесь одного из 
музыкантов, он вполне может исполнить вместо 
привычных нот лихое джазовое соло. 

Мдэей бдддщеп 

В системе «Сетевой Виртуальный Музей Искусств: 
Храм Хоруса» вы одеваете шлем искусственной ре¬ 
альности для того, чтобы оказаться перед входом в 
несуществующий музей, в котором выставлена на 
обозрение реконструкция древнеегипетского храма 
бога Хоруса. Внутри музея вы встречаете двигающие¬ 
ся и говорящие статуи, которые сообщают вам как о 
самом боге, так и о ритуалах поклонения ему. Эта 
система была создана Карлом Лефлером и Линой 
Холден в университете Карнеги-Меллона. 

Такая работа, возможно, — первый шаг к вир¬ 
туальному музею будущего. У вас не будет нужды 
отправляться куда-нибудь, чтобы его посетить. Вмес¬ 
то этого музей сам придет к вам по компьютерной 
сети или на СР-КОМ. Вполне вероятно, что через 
несколько лет такие музеи и другие зрелища с 
использованием искусственной реальности станут 
настолько же привычными, как и сегодняшние теле¬ 
передачи. 

Ціфремі тпцы 

Виртуальная реальность использует самые со¬ 
временные технологии для того, чтобы погрузить вас 
в другой мир. Танец и театр пользуются для этого 
более традиционными средствами: светом, костю¬ 
мами, декорациями, движением, текстом и звуком. 
Но даже здесь компьютер все чаще становится 
инструментом, помогающим художнику создать на 
сцене свой собственный мир. 

Еще двадцать лет назад «отец постмодернис¬ 
тского танца» Мерс Канингем предсказал, что в 
танцах будущего компьютеры будут играть весьма 
существенную роль. В марте 1991 года Канингем 
представил на суд публики танцевальную программу 
Тгаскегз, хореография которой практически пол¬ 
ностью была создана на компьютере, работавшем 
под управлением программы ШеРогтз (Формы Жиз¬ 
ни). «То, что я видел в этой области двадцать лет 
назад, ее первые шаги — все это было слишком 
примитивно и не очень понятно, — говорит Канин¬ 
гем.— Однако посмотрите на сегодняшнюю техно¬ 
логию: она позволяет делать с пространством и 
временем такое, о чем раньше нельзя было и 
мечтать». 

Программа І_і{еРогт5 была создана в универси¬ 
тете Симона Фрезера группой художников и про- 
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граммистов. Она используется для создания и ана¬ 
лиза движений трехмерных объектов, в том числе и 
человеческих фигур. Программа работает на компь¬ 
ютерах МасіпіозЬ и рабочих станциях Зііісоп СгарЬ- 
ісз. Ее интерактивный графический интерфейс дает 
возможность хореографу или мультипликатору уп¬ 
равлять движением человека на экране. Можно, 
например, заставить его изменить позу или пере¬ 
меститься на другое место. Программа сама рас¬ 
считывает необходимые промежуточные этапы дви¬ 
жения и выводит их на экран компьютера в виде 
мультфильма. ЫеРогппз включает в себя большую 
библиотеку всевозможных движений, редактор тра¬ 
екторий, средства для изменения внешнего вида 
образов, а также возможность синхронизации изо¬ 
бражения с цифровым звуком. 

«Канингем принимал очень активное участие в 
работе над программой и^еРогглз, — говорит канад¬ 
ский хореограф Текла Скипхорст.— С 1989 года мы 
вместе пытались довести до ума программное обес¬ 
печение и объединить наши знания компьютера со 
знаниями свойств человеческого тела». 

Иітерахтшов представшие 

Очень многие художники и постановщики уже 
обратили внимание на те возможности, которые 
открывает перед ними цифровое смешивание раз¬ 
личных видов информации — видео, неподвижных 
образов, звука и т.п. Однако очень немногим пока 
удается вывести свои произведения за пределы 
компьютерного монитора. Джордж Коутс, театраль¬ 
ный режиссер из Сан-Франциско, считает, что ему 
удалось найти способ объединить действия живых 
актеров, кино, видео, звук и цифровые образы в 
одном сценическом действе. 

Чтобы сделать свое первое представление как 
можно более эффектным, Коутс решил использо¬ 
вать цифровую технологию для того, чтобы изо¬ 
бразить жизнь в мире цифровой технологии. Его 
спектакль называется «Скрытная Коробка: Инте¬ 
рактивное Шоу» и представляет собой смесь фото¬ 
графий, видеоотрывков и фрагментов кинофиль¬ 
мов, в которой различные персонажи встречаются 
с реальной жизнью в том или ином сюжете из 5000 
каналов кабельного телевидения. Благодаря тому, 
что компьютерные образы проецируются на специ¬ 
альный экран, в шоу могут принимать участие и 
живые актеры. 

«Я рисую декорации для своего спектакля при 
помощи компьютера, — объясняет Коутс. — Затем я 
просто проецирую их на сцену и получаю «мягкие» 
декорации вместо традиционных «жестких». В буду¬ 
щем при помощи этой технологии можно будет 
создавать сложные трехмерные декорации без ка¬ 
ких бы то ни было реальных материалов, только при 
помощи света и графики. 

Однако нужно быть очень осторожным, чтобы 
технология не загородила суть самого представле¬ 
ния». Пока же для того, чтобы увидеть трехмерную 
сцену, зрителям приходится одевать специальные 
поляризующие очки. 

Коутс планирует объединить все зрительские 
места в своем театре в электронную сеть, чтобы дать 
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возможность зрителям управлять ходом спектакля. 
Так, например, зрители могли бы управлять переме¬ 
щением прожекторов, освещая одни участки сцены 
и оставляя в тени другие. Так как действия актеров 
во многом зависят от того, какой вид имеет сцена в 
каждый момент времени, разные аудитории могут 
создавать совершенно разные варианты развития 
сюжета пьесы. 

Несмотря на энтузиазм самого Коутса, многие 
критикане разделяют его уверенности в радужных 
перспективах виртуального театра. Большая их часть 
считает, что ему следует уделить больше внимания 
самому сюжету и персонажам, а не оформлению 
сцены. Критики отмечают, что хотя сначала масса 
визуальных и звуковых эффектов очень впечатляет, 
их непрерывный поток постепенно снижает воспри¬ 
имчивость аудитории. 

Мдльтнмедиа-мемуары 

Эффект такого «пресыщения» видео- и аудиоин¬ 
формацией известен уже давно и в настоящее время 
является одной из весьма серьезных проблем для 
создателей высокотехнологичного искусства. Муль¬ 
тимедиа-писатель Дана Атчли пытается бороться с 
этим эффектом, персонализируя свои представле¬ 
ния. В спектакле «Следующий выход» Атчли садится 
на сцене возле большого экрана, на который про¬ 
ецируются компьютерные образы, и начинает раз¬ 
ворачивать перед слушателями теплую, полную мяг¬ 
кого юмора историю своей необычной жизни у 
большой автомобильной дороги. Параллельно с 
этим на экране возникают соответствующие изо¬ 
бражения — некоторое подобие обычного слайд- 
фильма с тем отличием, что в качестве слайдов 
может выступать все, что угодно — от фотографии 
до видеоинтервью. 

«Технология мультимедиа не так уж и нова, — 
говорит Атчли, — однако возможности компьютеров 
по объединению различных видов информации по- 


Редакция журнала 

спешит объявить, что в 1995 году 
планируется выпуск 3-х игровых номеров 
журнала. Редакция ждет от Вас, дорогие 
читатели, игровые статьи по всем направ¬ 
лениям компьютерных игр на дискетах 
или по электронной почте по адресу: 

Е-таіІ: гооІ@ііс.кіеѵ.иа 
(с пометкой "Для журнала"). 

Иллюстрации должны быть оформлены 
на бумаге или в виде графических файлов 
Ы-, Ьтр-, жпгі-, или рсх-формата. 
При пересылке материалов просим 
указывать фамилию, имя, отчество, 
адрес и телефон, место работы и 
область интересов. 

За справками обращаться 
потел.: (044)295-06-55 
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истине безграничны. Что касается меня самого, то, 
пожалуй, впервые в жизни я не испытываю практи¬ 
чески никаких ограничений в своем творчестве. По 
сути, речь идет о принципиально новом способе 
хранения необходимой информации — об Элек¬ 
тронном Семейном Альбоме». 

К использованию технологии мультимедиа Атч¬ 
ли привели многие годы экспериментов, на протяже¬ 
нии которых он пытался сочетать свое устное твор¬ 
чество с различными образами и звуком. «Дело в 
том, что я родом из семьи, в которой все были 
просто помешаны на сохранении памяти о всевоз¬ 
можных событиях. Отцовский фотоальбом, напри¬ 
мер, начинается с 1856 года, а материнский — с 
1890,» — говорит сам Атчли. 

В спектакле «Следующий выход» объединены 
всевозможные форматы архивных документов — от 
первых любительских кинокадров 1920 года до компь¬ 
ютерного видео 1990. «И, естественно, всем этим я 
могу управлять. Если у меня нет настроения расска¬ 
зывать сегодня определенный эпизод, я могу просто 
пропустить его и перейти к следующему, или вообще 
вставить что-нибудь совершенно новое». 

Ограничены! доступ 

Хотя технология интерактивных систем мульти¬ 
медиа уже сегодня меняет лицо мира искусства, 
пройдет еще несколько лет, прежде чем это техноло¬ 
гия получит достаточно широкое распространение и 
войдет в повседневную жизнь обычных людей. Ос¬ 
новным препятствием на пути к этому остается 
ограниченная возможность доступа зрителей и ав¬ 
торов к этой технологии, в первую очередь, из-за ее 
высокой стоимости. Как говорит Джордж Коутс, если 
вы решили заниматься цифровым искусством, вы 
должны попрошайничать и брать деньги в долг — 
просто так никто вам ничего не даст; кроме того, 
порой очень трудно убедить технических специалис¬ 
тов попробовать поработать с вами. Сам Коутс смог 
добиться содействия от фирмы Зііісоп СгарЬісз толь¬ 
ко при помощи организации 5МАКТ5 (Зсіелсе Мееіз 
АгІ$, Наука встречается с искусством), которая фи¬ 
нансируется Национальным фондом американского 
искусства. 

Элиот Андерсон говорит: «Главная проблема 
сегодня — это обеспечить доступ художников к 
технологии. Сама аппаратура уже вполне пригодна 
к использованию и более-менее легко доступна. 
Осталось только создать соответствующее содер¬ 
жание, так как без содержания вся эта техника так 
и останется дорогой игрушкой». Многие фирмы уже 
начинают это осознавать и приглашают людей из 
мира искусства просто для того, чтобы они «поигра¬ 
ли» с новой технологией и, возможно, создали что- 
нибудь новое. 

В конце двадцатого века искусству снова бро¬ 
шен вызов — преодолеть тот хаос, который сущес¬ 
твует в культурной и социальной жизни. И если 
художникам удастся при помощи интерактивного 
мультимедиа заставить мир услышать их голоса в 
шуме информационных сетей, возможно, они суме¬ 
ют и помочь миру разобраться со своими проблема¬ 
ми в век информации. 
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П охоже, для любителей видеоигр наступили 
очень неплохие времена. Одна за другой 
появляются новые модели игровых приста¬ 
вок, каждая из которых намного превосхо¬ 
дит по возможностям ставшие уже привычны¬ 
ми 16-битовые системы. Сначала ЗОО, затем Сот- 
тосіоге СР Л 32, а теперь и Атіда .Іадіюг уверенно 
заявляют о своих правах на значительную часть 
рынка домашних цифровых систем для игр, мульти¬ 
медиа и компьютерных сетей. СЭ~32 представляет 
собой развитие идеи персонального компьютера 
Атіда, в то время как ЗОО и ^діюг — совершенно 
самостоятельные изделия, разработанные букваль¬ 
но «с нуля». 

^діюг представляет особенный интерес, так 
как сегодня из трех упомянутых машин это наиболее 
вероятный конкурент игровым приставкам типа Сеп- 
езіз и 5ырег Ыіпіепсіо. Связано это как с его ценой 
($250 + $200 за дисковод СО-РОМ двойной скорос¬ 
ти), так и с тем, что ^дііаг рассчитан в основном на 
использование игровых картриджей (хотя может ра¬ 
ботать и с СР-РОМ), а ЗОО и СО Л 32 могут работать 
только с компакт-дисками. Все это вместе, скорее 
всего, приведет к тому, что ]адііаг окажет серьезное 
воздействие на состояние рынка 16-битовых игро¬ 
вых приставок, в то время как ЗОО и СО~32 будут 
завоевывать признание в несколько другой области. 

Иэгмд снаружи 

По размеру ]адііаг точно такой же, как при¬ 
ставки Сепезіз и 5і>рег Мпіепсіо, немного шире 
5ЫЕ5, немного длиннее, чем старый .Сепезіз, и 
несколько тоньше любой из них. На «прилизанном» 
корпусе черного цвета ярко выделяется красный 
логотип «]адііаг» и кнопка включения питания. Дру¬ 
гих органов управления на корпусе нет. На пере¬ 
дней панели находятся два 15-контактных разъема, 
через которые подключаются панели управления. 
На задней панели имеются разъемы для подключе¬ 
ния средств расширения (помечен "05Р") и сетевого 
оборудования, а также пока еще не использующий¬ 
ся разъем «АѴ», который в будущем будет предна¬ 
значаться для сигналов РОВ и композитного видео¬ 
сигнала. На поверхности приставки находится разъ¬ 
ем картриджа, который почему-то совершенно не 
защищен от пыли. Почему бы фирме не поставить на 
него крышку или задвижку? Очевидно, это не было 
сделано по соображениям экономии или по другим, 
не менее загадочным. Для подключения приставки 
^дііаг к компьютерной сети используется интер- - 
фейс, совместимый с СотІ_упх. 

Разъем картриджа находится внутри углубле- 


Сегодня ^дііаг — это наиболее 
вероятный конкурент игровым 
приставкам типа Сепезіз и 
Зирег Мпіепйо. 


ния, по размерам соответствующего дисководу СО¬ 
РОМ. В случае установки такого дисковода для 
картриджей можно использовать имеющийся на нем 
разъем. Таким образом, достигается высокая гиб¬ 
кость конструкции — вместе с СО-РОМ можно 
использовать и игровые картриджи, а можно, напри¬ 
мер, воспользоваться этим разъемом для подключе¬ 
ния дополнительного блока оперативной памяти. 

Панель управления выглядит немного не так, как 
обычно. К стандартным кнопкам и рукоятке управле¬ 
ния добавлена цифровая клавиатура, напоминаю¬ 
щая телефонную. В зависимости от игры, в которую 
вы играете, вы можете закреплять на ней различные 
накладки с соответствующими названиями клавиш. 
Вам это кажется неудобным и устаревшим? Я бы не 
сказал. Это одна из самых удобных панелей управ¬ 
ления, которыми мне доводилось пользоваться. Един¬ 
ственное замечание, которое можно сделать — это 
то, что у клавиш нет того замечательного ощущения 
нажатия, которое, например, дают панели управле¬ 
ния приставок $еда. В остальном управление проду¬ 
мано отлично. Подключаются панели к приставке 
шнурами длиной около полутора метров. 

Вэглм" изнутри 

О том, что находится у приставки Ъдіюг внут¬ 
ри, больше всего известно фирме Аіагі и тем, кто 
принимал участие в ее разработке. Однако они не 
очень охотно говорят на эту тему. Информация, 
приведенная ниже, не претендует на полноту или 
абсолютную достоверность, так как собрана по 
частям из самых различных источников. 

В приставке используется оперативная память 
емкостью 2 МБ, доступ к которой осуществляется 
через 64—разрядную шину. Порт картриджа зани¬ 
мает младшие 32 разряда шины. К этой же шине 
подключены 64-раэрядный блиттер и объектный про¬ 
цессор, выполненный по технологии РІ5С. Как в 
блиттере, так и в объектном процессоре имеется 
несколько 64-разрядных регистров. Основной про¬ 
цессор также выполнен с использованием техноло¬ 
гии КІ5С и ориентирован на обработку графической 
информации. В нем есть внутренняя память объемом 
4 КБ и несколько 32-разрядных регистров, длина 


Компьютеры + Программы: ЭЛЕКТРОННЫЕ ИГРЫ И МУЛЬТИМЕДИА 


Ызб (14), 1994 



команды составляет 16 бит. Процессор подключен 
ко всей шине и может одновременно адресовать все 
64 бита. Завершают картину 32-разрядный цифро¬ 
вой процессор сигналов с 8 КБ внутренней памяти, 
основной функцией которого является обработка 
звука (ѴѴаѵеІаЫе, ЕМ и АМ синтез), и 16-разрядный 
процессор 68000. 

Оба КІ5С-процессора, блиттер и контроллер 
оперативной памяти, расположены на одном крис¬ 
талле, носящем название Том. Цифровой процессор 
сигналов называют Джерри. Том и Джерри работа¬ 
ют на тактовой частоте 26,6 МГц, процессор 68000 
— на 13,3 МГц. 

Объектный процессор может эмулировать раз¬ 
личные способы использования дисплея, например, 
в качестве спрайт-машины или обычного текстового 
экрана. 

Для представления цвета используются 24 бита 
(то есть приставка может показывать более 16 
миллионов различных цветов) в 32-разрядных ячей¬ 
ках памяти. Свободные 8 бит могут использоваться 
для различных технических целей. В стандартном 
режиме разрешение составляет 800x576 точек, а 
спрайты могут достигать размера 1000x1000. 

Большинство графических эффектов реализова¬ 
ны аппаратно или могут быть легко выполнены про¬ 
граммным способом. Среди них имеются даже такие 
достаточно сложные алгоритмы, как закраска Гуро, 
световые эффекты, прозрачность, морфинг, тексту¬ 
ра, масштабирование, вращение и искажение объ¬ 
ектов. 

Использованные в приставке .Іадыаг микросхе¬ 
мы были разработаны фирмой Ріа ге из Англии, 

а первая партия была изготовлена в Японии. Все 
последующее производство планируется только на 
заводах Моіогоіа. Сами приставки изготавливают 
на заводе ІВМ в Северной Каролине. 

Объем картриджа физически ограничен шестью 
мегабайтами, однако фирмой Аіагі разработано 
собственная версия алгоритма компрессии РЕО, 
которая называется ^дРЕ.С. Теоретически с ее 
использованием объем одного приложения может 
составлять 48 мегабайт. 

В целом .Іадііаг представляет собой, без 
сомнения, значительный шаг вперед по сравнению с 
5ИЕ5 и СепеБіз. Например, Дейв Тейлор из фирмы 
ісі ЗоЬѵѵаге называет дизайн приставки «странным, 
но очень любопытным...» Даже несмотря на то, что 
он сомневается в необходимости такого большого 
количества специализированных процессоров, ему 
приходится признать, что «така* конструкция значи¬ 
тельно более мощная и гибкая, чем системы ЗОО». 

Производит впечатление даже процесс включе¬ 
ния и загрузки приставки. В самом начале на экране 
вырастает логотип <Цадіюг», который затем сменя¬ 
ется вращающимися трехмерными буквами, образу¬ 
ющими слово «Аіагі». В заключение на экране появ¬ 
ляется вращающийся куб, на каждой стороне кото¬ 
рого изображен ягуар. Вся анимация отличного 
качества и выглядит превосходно. 

Ну хорошо, с аппаратурой вроде бы все ясно. 
Однако как обстоит дело с программами для ^д- 
іюг? Поддержат ли новую приставку независимые 
производители программного обеспечения? 


СуЬегаіогрІі 

В комплекте с приставкой ^діюг поставляется 
игра СуЬегтогрЬ. И хотя изображение в этой игре 
не отличается особенным качеством и не захватит 
вас настолько, насколько может захватить, напри¬ 
мер, игра СгазЬ&Вигп из комплекта ЗОО, СуЬег¬ 
тогрН, тем не менее, — отличная и веселая игра, за 
которой можно провести немало часов. В этой игре 
вы находитесь в кабине космического корабля Тгапз- 
тодгіНоп и основная ваша задача — облетать 
поверхность различных планет, уничтожая противни¬ 
ков и уклоняясь от их ракет. При этом вы должны 
собирать различные предметы — оружие, припасы и 
необходимую для продолжения игры информацию. 
Все планеты нарисованы с использованием закрас¬ 
ки Гуро и отличаются друг от друга цветами, рель¬ 
ефом и набором противников. В вашем распоряже¬ 
нии находится большое количество различного ору¬ 
жия, которое меняется в зависимости от того, на¬ 
сколько далеко вы продвинулись в игре. Сам Тгапз- 
тодгіЯоп прорисован очень хорошо, и его форма 
плавно изменяется (морфируется) в зависимости от 
вашей скорости и обстановки вокруг. 

СуЬегтогрЬ отличается высоким качеством ани¬ 
мации и захватывает не меньше других видеоигр, 
поставляющихся за отдельную плату. В этой игре 
вам не приходится скучать. Очень большую роль 
играют даже тактика и стратегия, которыми вы 
пользуетесь. 

В графике игры используется значительно боль¬ 
ше цветов, чем может показаться на первый взгляд 
— рельеф, например, закрашен очень реалистично 
и грани отдельных составляющих его многоугольни¬ 
ков различить практически невозможно. Единствен¬ 
ное замечание к изображению — это то, что детали 
рельефа видны под строго фиксированным углом к 
горизонту. Вызвано это, скорее всего, просто спеш¬ 
кой при подготовке игры к выпуску. 

Звуковое сопровождение игры, в особенности 
эффекты, несколько разочаровывают. Я знаю, что 
.Іадіюг может звучать значительно лучше. Достаточ¬ 
но послушать хотя бы голосовые сообщения, с 
которыми в процессе игры к вам обращается ваш 
электронный партнер Зкуіаг — они записаны крис¬ 
тально чисто. В игре отсутствует какое-либо музы¬ 
кальное сопровождение, и это весьма странно — 
почему бы разработчикам не предусмотреть музыку 
и возможность ее отключения? Очевидно, это тоже 
придется списать на спешку при выпуске. 

' Интересной особенностью игры является то, 
что установки параметров и счет записываются во 
флеш-память, для питания которой не требуется 
батареи. Единственный недостаток заключается в 
том, что число записей ограничено и составляет 
около 100 000. 

. Из сходных по замыслу игр ближе всего к 
СуЬегтогрЬ стоит широко известная игра 5ТАКЕОХ 
для приставки 5ЫЕ5. И стоит отметить, что СуЬег¬ 
тогрЬ значительно опережает 5ТАРЕОХ практичес¬ 
ки по всем параметрам — противники ведут себя 
разумнее, стратегия сложнее, окружение разнооб¬ 
разнее, скорость игры выше и двигающихся объек¬ 
тов на экране значительно больше. То, что даже 
самая первая игра для ^диаг значительно интереС- 
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нее, чем лучшая игра для приставки 5ЫЕ5, дает 
основания предполагать, что .Ьдыаг может соста¬ 
вить очень серьезную конкуренцию приставкам 5еда 
и Ыіпіепбо. Еще интереснее тот факт, что большин¬ 
ство фирм, занимающихся в настоящее время раз¬ 
работкой программ для ^дііаг, признают, что в их 
продукции не используется и половины всех возмож¬ 
ностей этой приставки. 

Удастся ли фирме Аіагі привлечь внимание не¬ 
зависимых разработчиков программного обеспече¬ 
ния к своему новому детищу? От ответа на этот 
вопрос зависит будущее ^диаг. Пока Аіагі относит¬ 
ся к разработчикам с большим вниманием, и резуль¬ 
таты такого отношения уже начинают сказываться. 
«Будьте проще, и к вам потянутся люди!» 

К моменту написания этой статьи разработкой 
игр для приставки .Іадыаг занималось уже около 35 
фирм, среди которых такие «монстры», как Місго- 
ргозе и Ассоіабе. Среди других партнеров Аіагі — 


Іпіегріау, Рагк РІасе РгобіісііопБ, Асііѵібіоп, ТгасІеѵѵеБі, 
Ѵігдіп и Веуопб Сате$. Уже поступили в продажу 
или готовятся к выпуску игры Раісіеп (аркадная игра), 
Еѵоіііііоп: йіпо йь/сіез (известная на некоторых плат¬ 
формах под названием Ніітапз), Тіпу Тооп Абѵеп- 
Ііэгез (отличается особенно качественной графикой), 
АІіепз ѵз Ргебаіог (некое подобие ѴѴоІЕ Зй), СЬеск- 
егеб РІад (автомобильные гонки) и СІыЬ Эгіѵе (авто¬ 
мобильный тренажер). 

Однако лучше всего говорит о достоинствах 
новой игровой приставки тот факт, что фирма 
ісі 5о^\ѵаге, создавшая игру-бестселлер Ооот, гото¬ 
вит сейчас к выпуску версию этой игры для ^діюг. 
Трудно не согласиться с Дейвом Тейлором, когда он 
говорит, что «игровая приставка стоимостью $250, 
на которой можно запустить игру, рассчитанную на 
полноценный компьютер стоимостью около $1000, 
— это очень хорошая игровая приставка». 
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Технические характеристики: 

— 16-битовая оцифровка и воспроизведение звука 
(стандарт СО); 

— 32-голосная полифония, система Абѵапсесі Ѵ/аѵ Е{- 

іесіз; 

— программируемый механизм эффектов АѴѴЕ32 
(ревербератор, хорус, О-Зоипсі); 

— программируемый процессор сигналов; 

— поддержка ЗоипсІРопі (загрузка звуков в память); 

— объем памяти — 512 КБ, расширяется до 28 МБ; 

— 20-голосный музыкальный РМ-синтезатор ОР1.3; 

— интерфейс МыІііСО (возможно подключение дис¬ 
ководов СЭ-РОМ Сгеаііѵе, 5опу и МііБітпі); 

— система распознавания речи Сгеаііѵе ѴоісеАззізі; 

— совместимость со стандартами Зоыпсі ВІазіег 16, 
СепегаІ МЮІ, МРС2, ѴѴіпсіоѵѵб 3.1. 

Тестирование проводилось на компьютере 
4860X33 с шиной І5А, 32 МБ оперативной памяти, 
дисководом СЭ-КОМ ЫЕС СОР-84ф программами 
М5-0О5 6.2, ОЕММ 7.03, Мпсіоѵѵб 3.1. 

Технические характеристики этой новой звуко¬ 
вой карты фирмы Сгеаііѵе ТесЬпоІодіезДаЬз уже 
неоднократно описывались в различной литературе, 
поэтому в настоящем обзоре мы остановимся в 
основном на ее конфигурировании, программном 
обеспечении и совместимости с различными играми. 

Однако, прежде чем перейти к этому обзору, 
напомним вкратце ее основные возможности. 
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Безусловно, ЗВ АѴѴЕ32 - 
многообещающее изделие и 
достойный конкурент карте 
СМ3 МАХ фирмы Ааѵапсесі Сгаѵіз. 
И все же, не стоит торопиться с 
ее покупкой; лучше подождать той 
поры, когда производители игр 
начнут напрямую поддерживать 
ЗВ АѴѴЕ32 и все ее возможности. 


Итак, 5В АѴѴЕ32 позволяет оцифровывать и вое- 
производить звуковой стерео-сигнал с частотой дис¬ 
кретизации от 5 до 44.1 КГц и с возможностью аппа¬ 
ратной компрессии/декомпрессии в реальном време¬ 
ни. На плате установлена микросхема 16-канального 
СМ-совместимого синтезатора ЕМ1Ш000 (128 ин¬ 
струментов, 32-голосная полифония). Программируе¬ 
мый механизм эффектов АѴѴЕ32 позволяет использо¬ 
вать для каждого голоса эффекты ревербератора, 
хоруса, а также О-Зоыпб (трехмерное звучание). 
Объем оперативной памяти 512 КБ. Его можно увели¬ 
чить до 28 МБ установкой дополнительных модулей 
5ІММ. Плата поддерживает библиотеку Е-ти ЗоыпсІ- 
Ропі и позволяет загружать дополнительные звуковые 
образцы, обеспечивая практически бесконечное раз¬ 
нообразие звуков. Усовершенствованный цифровой 
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процессор сигналов может использоваться для созда¬ 
ния объемного звука (О-Зоітс), сектор 180 градусов), 
а также для синтеза речи. 

Регулировка громкости осуществляется чисто 
программным путем. Цифровой стереомиксер поз¬ 
воляет управлять 10 каналами (тембр высоких и 
низких частот и общий уровень сигнала). Интерфейс 
МЮІ совместим с Зоііпб Віазіег и МРЕІ-401 УАРТ. На 
карте установлены три интерфейса СЭ-РОМ, обес¬ 
печивающие подключение дисководов 5опу СОІІ- 
31А и С011-ЗЗА, Міізііті Ш005 и РХ001, а также 
Сгеаііуе СК-523 и СР-563. Имеется возможность 
подключения дочерней платы ѴѴаѵе ВІа$Іег. 


Весьма странно, что использование МетМакег 
привело к уменьшению объема доступной памяти, 
но с этим мы ничего сделать не смогли. 

Убедившись в том, что использование ОЕММ7.03 
дает оптимальную конфигурацию памяти, мы прово¬ 
дили дальнейшее тестирование режимов эмуляции 
СМ, С5 и МТ32 именно с этим менеджером памяти. 
Для запуска игр, поддерживающих вывод МЮІ-инфор- 
мации через порт МРІІ-401, 5В АѴѴЕ32 требует за¬ 
грузки специальной Т5Р-программы. Получены следу¬ 
ющие результаты: 

Строка в АІДОЕХЕС.ВАТ Объем доступной 

памяти ниже 1 МБ 


Коіфигдраім памяти 

При установке поставляемого в комплекте с 
картой программного обеспечения в файл 
СОМРІС.5Ѵ5 добавляются три дополнительных драй¬ 
вера - С5Р.5Ѵ5, СТ5В16 5Ѵ5 и СТММ5Ѵ5.5Ѵ5. Ниже 
приведены минимально необходимые для запуска 
Сй-РОМ-игр конфигурации СОМРІС.5У5 и 
АІЛОЕХЕС.ВАТ. 

*** СОЫРІС.5У5 *** 
0ЕѴІСЕНІСН=С:\0О5\НІМЕМ.5У5 


РЕѴІСЕНІСН=С:\0О5\ЕММ386.ЕХЕ 4096 РАМ 

005 = НІСН, ІІМВ 

РИЕ5 = 40 

ВЦРРЕР5 = 25 

ІА5ГОРІѴЕ = ^ 

0ЕѴІСЕНІСН=С:\0О5\5ЕТѴЕР.ЕХЕ 

ОЕѴІСЕНІСН=С:\5С5І\І\ІЕССОР.5Ѵ5 Д^ЫЕССЭ - 

0ЕѴІСЕНІСН=0:\5ВАѴѴЕ32\0РѴ\С5Р.5У5 /ІІЫІТ=0 /ВЬЛ5ТЕР=А:220 

0ЕѴІСЕНІСН=0:\5ВАѴѴЕ32\0РѴ\СТ5В16.5У5 /Ш\ПТ=0 /ВІА5ТЕР=А:220 1:5 О: 1 Н:5 

0ЕѴІСЕНІСН-0:\5ВАѴѴЕ32\0РѴ\СТММ5У5.5У5 

$ТАСК5=9,256 

5НЕИ=С:\0О5\СОММАМ0.СОМ С:\0О5\ /р 

АІЛОЕХЕС.ВАТ *** 

РРОМРТ $Р$С 

5ЕТ 5ОІІЫ0=0:\5ВАѴѴЕ32 

5ЕТ ВІ_А5ТЕР=А220 15 01 Н5 РЗЗО Тб 

5ЕТМЮІ-5УМТН:1 МАР:Е МООЕ:0 

0:\5ВАѴѴЕ32\0ІАСЫО5Е /5 

Э:\5ВАѴѴЕ32\АѴѴЕІЛІІ /5 

0:\5ВАѴѴЕ32\5В165ЕТ /Р /О 

ЮАОНІСН С:\0О5\М5С0ЕХ /б:ЫЕСС0 /т:10 /ѵ 

ЮАОНІОН С:\0О5\5МАРТ0РѴ.ЕХЕ 4096 2048 

ЮАОНІСН С:\ТѴСА\ѴЕ5А.ЕХЕ 

5ЕТ М0115Е=С:\М01І5Е 

ЮАОНІСН С:\МОІІ$Е\МОІІ5Е.ЕХЕ 

С:\ЮѴ5ТІСК\СШОѴЗ 

РАТИ С :\0О5; С:\5С5І; СДОЕММ; СДМОІІ5Е; Р:\ѴѴІЫООѴѴ5; Р:\СР5; С:\РСТ001.5 


0:\$ВА\ѴЕ32\АѴѴЕІЯИ /ЕМСМ 619 КБ * 

0:\5ВАѴѴЕ32\АѴѴЕІ)ТИ /ЕМ:С5 598 КБ 

0:\5ВАѴѴЕ32\АѴѴЕІІТИ /ЕМ:МТ32 596 КБ 

Как видно, только в режиме эмуляции СМ объем 

свободной памяти превышает 600 КБ. Это вызывает 
некоторые опасения — современные игры предъяв¬ 
ляют достаточно серьезные требования к памяти, и 
запуск игры при объеме памяти меньше 610 КБ 
почти всегда представляет собой игру с огнем. 

Отметим также, что для 
каждого МЮІ -режима 
требуется своя собствен¬ 
ная конфигурация Т5Р- 
программы. Это, прав¬ 
да, не является такой уж 
серьезной проблемой, 
так как М5-Э05 позво¬ 
ляет управлять файлами 
конфигурации в процес¬ 
се загрузки. 


В результате тестирования, которое было про¬ 
ведено с такой конфигурацией под «голой» опера¬ 
ционной системой М5-Э05 6.2 и с программами 
МетМакег и ОЕММ 7.03, получены следующие 
результаты: 

Доступная память ниже 1 МБ 

М5-Э05 6.2 556 КБ 

М5-Э05 6.2 и МетМакег 550 КБ 

М5-ЭОЗ 6.2 и ОЕММ 7.03 634 КБ 


Смместимість с играми 

Одним из наиболее 
раздражающих недо¬ 
статков предшественни¬ 
ка 5В АѴѴЕ32, звуковой 
карты 5В16, были шумы 
при воспроизведении 8- 
битовых звуковых эффек¬ 
тов, оцифрованных с ни¬ 
зкой частотой. Это было 
заметно даже в таких 
популярных играх, как 
ѴѴоНеп$Іеіп 30. Мы рады 
сообщить вам, что в но¬ 
вой карте эта проблема 
решена — ни в одной из 
запускавшихся нами игр 
шумов слышно не было. 
Из 18 тестировавшихся 
игр проблемы возникли 
только с двумя: АО&О — Оііпдеоп Наск (шумы при 
воспроизведении речи во время вступления),— и 
ІШіта 1)псІег\ѵогІб — ТЬе Зіудіап АЬу$$ (аналогичные 
шумы, только меньшего уровня). И если проблемы с 
первой из них еще можно объяснить недоработками 
в самой игре (точно такие же шумы прослушиваются 
в ней и на комплекте звуковых плат ЗоцпсІ ВІазіег 16 
А5Р + ѴѴаѵе ВІОБіег), то за проблемы второй пол¬ 
ностью отвечает 5В АѴѴЕ32. 
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Кроме того, были проверены 16 тестовых игр 
(все, за исключением Етріге Оеіііхе, в СЭ-ІЮМ- 
версиях). Результаты этого тестирования приведены 
ниже («*» — работает, «X» — проблемы, «?» — не 
уверены, «—» — режим недоступен): 

Игра СМ 08 

ТЬе 7іЬ СыезІ ? — 

А08Ю: А$заііІІ оп МуіН Огаппог — — 

Ай&О: Оііпдеоп Наск * * 

А08Ю: ЗЬаІегеб І_апбз (бегло) — — 

АОйЮ: ЗігаЬб'з Розеззіоп X X 

0&0: Рапіазу Етрігез СО X X 

Етріге Оеіііхе — — 

Егіс іЬе ІІпгеабу — — 

Р15 Зігіке Еадіе III СО — — 

Кіпд'з Оые5І 5 СО — — 

КіпдЧ ОііезІ 6 СО * — 

МідНі & Мадіс: ѴѴогІб о{ Хееп ? X 

Зігіке Соттапбег СО * — 

Шііта ІІпбеплюгІб — — 

і Шііта Ібпбегѵѵогіб II — — 

ѴѴіпд Соттапбег II Оеіііхе — — 


Система Сгеаііѵе ТехіАззізІ представляет собой 
программу для преобразования текстов в речь. Речь 
воспроизводится одним из девяти заранее запро¬ 
граммированных голосов, большая часть которых 
наводит на мысли об удушении. Слава Богу, эти 
голоса можно регулировать. Вы даже мо¬ 
жете настроить произношение по своему 
вкусу. Затратив определенное время, вы в 
конце концов сумеете получить систему, 
? которая достаточно сносно будет читать 

* вам деловые письма. 

* Программа Сгеаііѵе ЕпзелпЫе может 

* использоваться для воспроизведения звука 

X с СО, МЮІ и из ѴѴАѴ-файлов. Выполнена 

X она в виде подобия музыкального центра 

* (имеется даже пульт дистанционного уп- 

^ равления!). СгеаМѵе ѴѴаѵеЗіыбіо 2.0 рабо- 

„ тает несколько быстрее поставлявшейся с 

ф предыдущими бластерами версии 1.0 и 

т дает возможность полноценно редактиро¬ 

вать ѴѴАѴ-файлы. Упомянем еще Сгеаііѵе 

^ ЗоцпбО'Іе (систему для связи звуков с объ¬ 

ектами и событиями) и Сгеаііѵе Мозаіс 
(игру). Завершают комплект стандартного 
? программного обеспечения СакеѴѴаІк Ар- 

X ргепіісе іог ѴѴіпбоѵѵз (МЮІ-секвенсор) и 

Н5С Іпіегасііѵе (мультимедиа). 


Мы не вполне уверены в качестве звука в играх 
ТЬе 7іЬ СііезІ, ѴѴогІб о{ Хееп и ІІІІіта ІІпбеплюгІб II, 
поскольку музыка звучала не совсем так, как на 
других платах, даже с учетом разницы в наборах 
инструментов. ѴѴогІб оі Хееп в режимах С5 и МТ32 
работала значительно медленнее, чем обычно, ѴѴіпд 
Соттапбег II полностью повис, а игра Егіс ІЬе 
ІІпгеабу просто не сумела детектировать карту 
Коіапб. ЗігаЬб'з Розеззіоп и Рапіазу Етрігез мы не 
смогли запустить вообще, так как программа АѴѴЕІІ- 
ТИ несовместима с расширителями 005 (ООЗ-ех- 
Іепбегз); об этом даже написано в руководстве по 
АѴѴЕ32. 

Этот факт нас серьезно обеспокоил, так как 
множество новых игр (взять хотя бы Зіт Сііу 2000 
или РООМ) не работают без расширителя ЭОЗ/ 
4СѴѴ. Пользователи АѴѴЕ32 будут просто не в 
состоянии услышать МЮІ-муэыку в этих играх до 
тех пор, пока не приобретут плату ѴѴаѵе Віазіег 
или пока поддержка АѴѴЕ32 не будет предусмотре¬ 
на в самих играх. 


Заключение 

Безусловно, ЗВ АѴѴЕ32 — многообещающее 
изделие и достойный конкурент карте СІ65 МАХ 
фирмы Абѵапсеб Сгаѵіз. Однако необходимость 
использования для эмуляции МЮІ ТЗР-программы, 
несовместимой с расширителями РОЗ, может за¬ 
ставить отказаться от ее приобретения тех, кто уже 
имеет платы ЗВ 16 и ѴѴаѵе Віазіег: никаких особен¬ 
ных улучшений эти пользователи не заметят. Пожа¬ 
луй, не стоит торопиться с ее покупкой; лучше 
подождать той поры, когда производители игр на¬ 
чнут напрямую поддерживать ЗВ АѴѴЕ32 и все ее 
возможности (ревербератор, хорус и О-Зоітб). Кста¬ 
ти, и цена на нее к этому времени должна сущес¬ 
твенно снизиться. Если же вам до смерти надоел ваш 
старый ЗВ 16, или $400 для вас не такая уж крупная 
сумма, то пойдите и купите эту плату, но не забудьте 
приобрести заодно и ѴѴаѵе Віазіег или другое МЮІ- 
устройство, чтобы не страдать от несовместимости 
ЗВ АѴѴЕ32 с некоторыми играми. 


■рограммное обеспечение 

В комплекте с картой ЗВ АѴѴЕ32 поставляется 
около десятка программ, большая часть которых 
работает только под ѴѴіпбоѵѵз. 

Сгеаііѵе ѴоісеАззізІ представляет собой систему 
распознавания речи. Затратив некоторое время на 
ее обучение (учтите, что она очень склонна путать 
сходные по звучанию односложные слова), вы смо¬ 
жете управлять системой ѴѴіпбоѵ/$ и ее приложени¬ 
ями при помощи голосовых команд. Имеющийся в 
комплекте ЗВ АѴѴЕ32 настольный микрофон значи¬ 
тельно лучше того, который поставлялся вместе с 
предыдущими изделиями Сгеаііѵе ЬаЬз. 
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ПизеІ ОеМагіа „ 

К ак вы думаете, кто самый главный персонаж 
на рынке электронных игр? І_ііса$Агі$? Іпіег- 
ріау? ЕІесігопіс АгІ$? Как насчет Зііісоп СгарН- 
ІС5 (501)? 

501 не разрабатывает компьютерные 
игры и не продает игровые приставки. 501 выпуска¬ 
ет мощные графические станции, которые в корне 
меняют методы изготовления игр. 

В выпускаемых 501 графических рабочих стан¬ 
циях используются КІ5С-процессоры, разработан¬ 
ные самой компанией. Их вычислительная мощность 
превращает эти станции в отличный инструмент для 
обработки трехмерной компьютерной графики при 
создании той или иной игры. При помощи такого 
программного обеспечения, как 5оМтаде и ѴѴаѵе- 
РгопІ (создание и обработка изображений), а также 
АІіаз РоѵѵегАпітаіог (трехмерная анимация) разра¬ 
ботчики могут конструировать воображаемые миры, 
никогда не существовавшие в природе. 

Конечно, 501 — не единственная возможность, 
и на других машинах тоже есть графическое про¬ 
граммное обеспечение. Например, графика для игры 
ТЬе 7іЬ Оыезі разрабатывалась под 005, а для МузІ 
— на компьютере МасіпІозН. Однако к станциям 501 
обращается все большее число фирм-соэдателей 
игровых программ. 

Кто ими пользуется? Известная американская 
фирма 5еда разрабатывала на этих станциях боль¬ 
шую часть своих игр, в том числе и «Парк юрского 
периода». ЕІесігопіс АгІ$ обязана фирме 501 боль¬ 
шей частью своего мультимедиа-обеспечения. Сре¬ 
ди заказчиков 501 — множество фирм, от совсем 
молодых (РоскеІ Зсіелсе) до широко известных (Іпіег- 
РІоу, Огідіп, Зресігцт НоІоЬуІе и другие). 

И если производители игр начинают всерьез 
обращаться к рабочим станциям 501 только сейчас, 
то в кино и на телевидении эти машины уже давно и 
хорошо известны. С их помощью такие фирмы, как 
Іпбцзігіаі І-ідЬі & Мадіс, создали "большую часть всех 
спецэффектов в наиболее известных фильмах (на¬ 
пример, превращения жидкого металла в фильме 
«Терминатор-2»). 

Но применение мощных графических рабочих 
станций не ограничивается только компьютерными 
играми и телевидением. С их помощью создаются 
системы искусственной реальности и даже произве¬ 
дения искусства. Известный художник Гил Брувел 
считает, что такие машины открывают новое на¬ 
правление в искусстве, и создает с их помощью 
картины и небольшие видеофильмы. 

«Компьютеры могут быстро производить боль¬ 
шой объем сложных геометрических вычислений. 
Это позволяет создавать изображения, которые 
нельзя было бы получить никаким другим способом, 
— говорит Брувел.— Я считаю, что компьютерная 
графика способна изменить наше визуальное вос- 


Зііісоп СгарЫсз не создает игры, 
в которые вы играете. Зііісоп 
СгарНісз улучшает уже 
существующие игры. 

приятие мира. С помощью компьютера художник 
может создавать такие же шедевры, как и с по¬ 
мощью кисти и холста. Если, конечно, он может себе 
позволить приобрести такой компьютер». 

Самая дешевая модель станции 501 — 501 Іпбу, 
настольная система не очень большой мощности, 
предназначенная для обработки фотоизображений и 
автоматизированного проектирования. В зависимос¬ 
ти от мощности и конфигурации ее стоимость колеб¬ 
лется от $5000 до $20 000. Следующая ступень — Іп- 
бідо, которая стоит от $21 000 до $50 000. Основная 
область применения этой модели — трехмерная ани¬ 
мация и моделирование различных поверхностей. 

Если же вас интересует самая лучшая компь¬ 
ютерная графика, которую можно купить за деньги, 
то вам необходимо приобрести графический супер¬ 
компьютер 5СІ Опух. Именно такими машинами 
пользуются фирмы Мадіс Ебде, Сгеу5(опе и Есіізоп 
ВгоіЬегз. С помощью 501 Опух фирма 5рес1гцт 
НоІоЬуІе создавала виртуальную реальность в сво¬ 
их аттракционах для выставок и парков отдыха. 
Суперкомпьютеры 501 обеспечивают вычислитель¬ 
ную мощность, которая необходима для систем 
виртуальной реальности. 

Система 501 Опух выпускается во множестве 
конфигураций. Самый дешевый вариант с двумя 
процессорами стоит около $128 000. По мере 
продвижения к старшей модели РеаІі(у Епдіпе с 24 
процессорами цена вырастает до $500 000. Для тех, 
кто не может себе позволить покупку такого компь¬ 
ютера, 501 выпускает упрощенную модель Реаіііу 
Епдіпе, которая называется Ігіз Сгітзоп. Ее стои¬ 
мость лежит в диапазоне $34 000...$111 000. 
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Лате5 ОІІіпдег 


акой джойстик лучше всего подходит для 
прогроммы-овиатренажера?» Этот вопрос 
задают в ходе различных конференций 
сети ІпІегЫеІ по несколько раз на день. Я 
постараюсь как можно полнее осветить 
эту проблему, чтобы помочь тем, кто собирается 
приобрести себе джойстик или находит свой не¬ 
удобным и не знает, на что его поменять. 

Я играю в различные компьютерные игры, связан¬ 
ные с полетами, уже на протяжении нескольких лет и 
за это время успел в совершенстве изучить множест¬ 
во устройств ввода — всевозможные джойстики, мыши 
и клавиатуры. Если говорить о моих общих впечатле¬ 
ниях от всех этих устройств, то для управления пол¬ 
етом лучше не пользоваться мышью. Устройства та¬ 
кого типа практически невозможно после перемеще¬ 
ния вернуть в исходное положение, и, вместо плав¬ 
ного изменения траектории, вы делаете это методом 
«последовательных приближений», то есть получае¬ 
те нечто, очень напоминающее качание на качелях. 
Не могу сказать ничего плохого об управлении при 
помощи клавиатуры, но скажите, где вы видели само¬ 
лет, управляемый четырьмя кнопками? Вряд ли на 
таком авиатренажере вам удастся пролететь под 
мостом! Итак, единственным приемлемым вариантом 
для имитаторов полета остается джойстик. 

Прежде чем начать разговор о моделях джой¬ 
стиков, хочу коснуться различных «украшений», ко¬ 
торые могут на них присутствовать и зачастую 
весьма облегчают жизнь тому, кто ими пользуется. 
Триммеры — это приспособления, при помощи ко¬ 
торых рукоятку джойстика можно сместить в каком- 
либо направлении и там «зафиксировать» таким об¬ 
разом, что после ее отклонения она снова будет воз¬ 
вращаться обратно. Обычно на джойстике присут¬ 
ствуют как горизонтальный, так и вертикальный трим¬ 
меры. Для чего они нужны? Представьте себе, напри¬ 
мер, следующую ситуацию: в ходе полета вы внезап¬ 
но обнаруживаете, что для того, чтобы удержать са¬ 
молет на курсе, вам необходимо постоянно отклонять 
джойстик немного назад (допустим, после сброса 
бомб у вас переместился центр тяжести). Можно, ко¬ 
нечно, делать это вручную. Но если у вас есть трим¬ 
мер, то вы просто перемещаете его назад — и необ¬ 
ходимый эффект достигается даже тогда, когда вы 
выпускаете джойстик из рук. Триммеры настоящего 
самолета, хотя выглядят и действуют несколько по- 
другому, используются аналогичным образом — для 
уменьшения нагрузок в системе управления. Помимо 
этой функции, триммеры облегчают процесс калиб¬ 
ровки джойстика. В некоторых программах функция 
калибровки реализована крайне неудачно, и трим¬ 
меры оказывают неоценимую помощь. 
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Какой джойстик лучше всего 
подходит для программы- 
авиатренажера? В статье вы 
найдете ответ на этот и другие 
вопросы. 


Расположение кнопок управления. На всех джой- 
стиках, кроме самых дешевых и плохих, есть по 
меньшей мере две кнопки, которые без особенных 
претензий называются просто «Кнопка # 1» и «Кноп¬ 
ка #2». В большинстве авиатренажеров использу¬ 
ются обе эти кнопки. Одна, например, служит для 
стрельбы из пулемета, а вторая — для пуска ракет 
или чего-нибудь подобного. Если на вашем джойсти¬ 
ке больше двух кнопок, то, скорее всего, они просто 
дублируются — стало уже традицией располагать на 
подставке джойстика дополнительные кнопки, ана¬ 
логичные по действию тем, которые расположены но 
рукоятке. Таким образом, у играющего появляется 
возможность использовать ту комбинацию, которую 
он находит наиболее удобной. 

С авиатренажерами лучше всего использовать 
те джойстики, у которых обе кнопки управления 
расположены в верхней части рукоятки — одна под 
большим пальцем, другая — под указательным. При 
таком расположении вы вполне обходитесь одной 
рукой, а вторая остается свободной и может допол¬ 
нительно управлять мышью или нажимать кнопки на 
клавиатуре. 

Так называемые «ручки газа» (іЬгоИІе ѵѵееіз) начали 
появляться на джойстиках совсем недавно. Начало 
этому было положено фирмой СН РгосЬсІз, когда 
она выпустила джойстик РІідЫЗііск. Чаще всего это 
даже не ручка, а небольшое колесико, которое 
можно вращать одним пальцем. Дело в том, что 
многие авиатренажеры используют два джойстика 
— один для управления элеронами и наклоном 
относительно поперечной оси, а второй для управ¬ 
ления газом и рулем поворота. Если на вашем 
джойстике установлена такая «ручка газа», то у вас 
уже как бы не один джойстик, а полтора, и для 
большинства программ этого вполне достаточно. 

Теперь, собственно, о самих джойстиках, вернее, 
об их типах. Я склонен делить все многообразие этих 
устройств на четыре класса: короткие джойстики, 
большие джойстики, супер-джойстики и штурвалы. 

Короткие джойстики — самые дешевые и малень¬ 
кие. Они состоят из короткой рукоятки с одной 
кнопкой, закрепленной на небольшом основании. 
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Размеры рукоятки таковы, что удержать ее можно 
только пальцами, а не всей рукой, и при этом 
основание джойстика нужно держать в ладони дру¬ 
гой руки. Такая конструкция позволяет молниеносно 
перемещать рукоятку из одного крайнего положе¬ 
ния в другое. Джойстики этого типа отлично подходят 
для всевозможных «стрелялок», где важна не столько 
точность, сколько скорость перемещения. СоттапсІ- 
ег Кееп, Эоот, ѴѴоКепзІеіп ЗЭ — вот игры, которые 
отлично работают с такими устройствами. Но я бы 
не рекомендовал короткие джойстики любителям 
полетать, так как в авиатренажере такой джойстик 
— одно мучение. Правда, у них есть одно серьезное 
преимущество — это их стоимость, которая обычно 
не превышает нескольких долларов. 

Большие джойстики — это «взрослые» варианты 
коротких. Они выглядят примерно так же, но не¬ 
сколько больше по размерам. Рукоятку можно об¬ 
хватить всей ладонью, а основание уже может 
крепиться к столу или колену. В верхней чавти 
расположены стандартные кнопки управления — 
одна точно сверху, вторая на боковой поверхности, 
под указательным пальцем. Иногда на основании 
джойстика расположены дополнительные кнопки, дуб¬ 
лирующие те, которые находятся на рукоятке. Такие 
джойстики уже больше подходят для авиатренаже¬ 
ров, так как длинная рукоятка позволяет точнее 
управлять самолетом и плавнее изменять его курс. 
Ведь в большинстве программ, имитирующих полет, 
не требуются быстрые перемещения джойстика из 
одного крайнего положения в другое; гораздо чаще 
приходится сдвигать рукоятку на доли миллиметра. 
Чтобы, выходя на цель, произвести удачный выстрел, 
важно иметь не большую скорость, а высокую точ¬ 
ность управления. Мой любимый джойстик из этой 
категории — это уже упоминавшийся РІідЫЗііск фир¬ 
мы СН Ргосііісіз. У него большая удобная рукоятка, 
массивное основание, имеются триммеры и ручка 
газа. Помимо этого, джойстик очень надежен — я 
налетал с ним не один десяток часов, и он ни разу 
меня не подвел даже в самых сложных ситуациях. 


ций клавиш для самых разных действий, супер¬ 
джойстик может оказаться весьма полезным и су¬ 
щественно уменьшить время реакции на внешние 
события. 

И, наконец, есть штурвалы. Да-да, самые настоя¬ 
щие штурвалы — что-то вроде рулевого колеса или 
велосипедного руля, установленного на качающем¬ 
ся вперед и назад основании. Колесо можно пово¬ 
рачивать направо и налево, управляя элеронами, а 
весь штурвал — перемещать в продольном направ¬ 
лении, управляя рулем высоты, как в настоящем 
самолете. Помимо чисто внешнего сходства, штур¬ 
валы обладают рядом преимуществ. Во-первых, как 
и в случае больших джойстиков, они позволяют 
разделить разные функции управления — вы легко 
можете изменить курс, не изменяя наклона самоле¬ 
та, и наоборот. Во-вторых, крайние положения раз¬ 
делены существенным расстоянием, и управление 
полетом может быть очень точным. И, наконец, 
джойстики-штурвалы закрепляются на поверхности 
стола и могут управляться одной рукой. Вторая при 
этом остается свободной и может использоваться 
для введения клавиатурных команд, перебирания 
карт местности или для смешивания коктейлей. По¬ 
пулярность штурвалов растет по мере того, как на 
рынке игровых программ появляется все больше 
новых авиатренажеров. Эти джойстики обеспечива¬ 
ют отличное соотношение цена/качество и очень 
удобны. Штурвалы со стоимостью менее ста долла¬ 
ров используются в основном для игр, в то время как 
более дорогие модели применяются в серьезных 
авиатренажерах для обучения настоящих пилотов. 
Мой любимый штурвал — опять-таки изделие СН 
Ргобіісіз. Называется он Ѵігіііаі РіІоІ и стоит около 
восьмидесяти долларов. Этот штурвал очень легок в 
управлении, удобен, совместим с большинством 
программ и оснащен чрезвычайно длинным кабелем 
— немаловажное преимущество. 

По моему мнению, джойстики-штурвалы идеаль¬ 
но подходят для авиатренажеров вроде РІідЬі Зігтш- 
Іаіог и РІідЫ АззідптепІ:АТР, которые в 


Супер-джойстики только начали появляться в мага¬ 
зинах. Они — самые дорогие и самые сложные. 
Внешне эти джойстики выглядят примерно так 
же, как и большие, но, в отличие от послед¬ 
них, количество кнопок управления у них 
больше. На ряде моделей есть также мно- 
гопозиционный переключатель, положе¬ 
ние которого можно изменять большим 
пальцем. Имеющаяся внутри такого джой¬ 
стика электронная схема дает возмож¬ 
ность назначать определенным кноп¬ 
кам некоторые комбинации клавиш 
основной клавиатуры компьютера. 

Таким образом, при помощи супер¬ 
джойстика вы можете отстрелить 
ложные цели или завесы, включить 
радар или изменить точку зрения, 
чтобы обнаружить противника — и 
все это без использования клавиатуры. Очевидно, 
что для Місгозо^ РІідНі Зігтшіаіог такой джойстик 
несколько «избыточен», хотя и может оказаться 
полезным. В сложном же боевом авиатренажере 
вроде Раісоп 3.0, где используется много комбина¬ 


полнои мере используют все 
преимущества этих устройств. 
В этих программах нет нужды 
быстро маневрировать; вмес¬ 
то этого требуется плав- 

кото- 

" штурвалом. Когда я пе¬ 

решел на такой джойстик, 
качество приземления в РІідЬт 
Зітціаіог 5 возросло буквально на 
порядок, и при этом я не потерял 
своих умений в области фигур вы¬ 
сшего пилотажа. Вместе с тем, я 
испытал штурвал с игрой Асе5 СМ 
ТЬе Расіііс и остался недоволен — в 
условиях напряженного воздушного боя 
это устройство не очень удобно. 

Думаю, что я сумел ответить на большую часть 
тех вопросов, которые могли у вас возникнуть отно¬ 
сительно различных моделей джойстиков и их приме¬ 
нимости в программах-авиатренажерах. 
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З а плечами у Джейсона Херви богатый сцени¬ 
ческий опыт — от первой своей роли в 
рекламе томатного соуса (в 4,5 года) до 
замечательной роли Вейна, старшего бра¬ 
та, в телешоу «Удивительные годы». Но сей¬ 
час, в 22 года, Джейсон снимается не для ТѴ, а для 
РС. Его последняя роль — предводитель злых трол¬ 
лей в игре «Реііігп То 2огЬ> фирмы Асііѵізіоп. 

«То, что я делаю сейчас, очень отличается от 
всех моих предыдущих работ,— говорит Херви. — 
Для каждой сцены мы снимали около десятка раз¬ 


личных окончаний, каждое — со своими вариантами 
развития ситуации. И так практически до бесконеч¬ 
ности. Каждый вариант вызывает появление новой 
цепочки событий. Это куда интереснее, чем обычное 


кино». 

Деятельность Джейсона тесно связана с новой 
технологией видеоигр — от игровой приставки Беда 
у себя дома до Сй-РОМ на компьютере в офисе. 
Херви даже планирует вместе с продюсером Ала¬ 
ном Мрувка разработать видеоигру «Саіогіасе» по 
мотивам фильма, над которым они сейчас вместе 
работают. «Мне кажется, что я понемногу начинаю 
разбираться в технологии интерактивного програм¬ 
много обеспечения», — говорит он. 

И так говорит не только Джейсон Херви. Мно¬ 


жество других актеров присматриваются к возмож¬ 
ностям новой технологии. Сильвестр Сталлоне и 
Уэсли Снайпс участвовали в создании недавно вы¬ 
шедшей в свет интерактивной версии фильма «Эет- 
оііііоп Мап» фирмы Ѵігдіп Іпіегасііѵе. Этой же фир¬ 
мой разработана и игра «Сопзрігасу», в которой 
Дональд Сазерленд играет роль бывшего агента 
КГБ, сражающегося со злом, коррупцией и ложью 
в последние дни существования Советского Со¬ 


юза. 

Среди других актеров, участвующих в создании 
компьютерных игр — Дебора Харри (РоііЫе БѵѵіісГі, 
приключенческая игра для Беда СО), Марк Хемилл, 
Майкл Дорн и другие. Помимо этих звезд, свои силы 
в новой области пробует множество пока неизвест¬ 
ных актеров и даже просто уверенных в себе людей. 


Ітшік трио 

Брайан Кейт (к/ф «Ловушка для родителей»), 
Марго Киддер («Супермен I—II») и Рассел Минз 
(«Последний из могикан») — исполнители главных 
ролей в игре «ІІпсІег А КіІІіпд Мооп», воспроизводя¬ 
щей 90 минут живого видео с СЭ-РОМ. Эта игра 
разработана фирмой Ассе5$ БоНѵѵаге из Юты. 


Актеры присматриваются 
к возможностям новой технологии. 
Помимо звезд, свои силы в новой 
области - создание интерактивных 
компьютерных игр - пробует 
множество пока неизвестных 
актеров и даже просто 
уверенных в себе людей. 

По словам Минза, активиста движения амери¬ 
канских индейцев, писателя и продюсера докумен¬ 
тальных фильмов, разработчики игры «были бук¬ 
вально поражены разницей между съемками на¬ 
стоящих актеров и работой с моделями и любите¬ 
лями». 

Еще одним неожиданным открытием стала зна¬ 
чительная техническая подготовка большинства ак¬ 
теров. 

«Брайан, пожалуй, был единственным из всех, 
кто не имел никакого представления о компьюте¬ 
рах. Для него это было настоящим откровением», 
— говорит Кетрин Магрегор, работавшая с этой 
группой актеров. Марго Киддер была знакома с 
барабанщиком группы ОгаГеіііІ Эеасі, именно он 
познакомил ее с технологией виртуальной реаль¬ 
ности, с которой экспериментировала его группа. 
Что же касается Минза, то он работал програм¬ 
мистом еще в те времена, когда компьютеры лишь 
ненамного уступали в размерах фургонам для пе¬ 
ревозки мебели, и поэтому легко освоился с новой 
средой. 

Для самого Минза это знакомство оказалось по 
меньшей мере необычным. Будучи по обыкновению 
весьма занят съемками и другой работой, он снача¬ 
ла даже не знал об участии других актеров в этом 
проекте. 

Магрегор работала со всеми тремя актерами и 
именно она убедила их всех попробовать свои силы 
в новом жанре. Только таким настойчивым людям 
удается убедить уже известного актера попробо¬ 
вать что-нибудь новое. Впоследствии сами актеры 
часто оказываются признательными за это. 

Грейс Забриски, игравшая роль матери Лоры 
Палмер в сериале «Твин Пике», благодарит своего 
агента за то, что тот буквально заставил ее принять 
участие в съемках Ѵоуеііг, интерактивной игры по 
мотивам классического фильма Хичкока «Окно во 
двор». 
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ііісі актера 

Еще одной причиной, подталкивающей актеров 
к съемкам для игровых программ, является желание 
заявить о себе. Новая область деятельности, широ¬ 
ко рекламируемая и пользующаяся активным спро¬ 
сом, может стать отличным полем для начала (или 
продолжения) актерской карьеры. К сожалению, 
даже несмотря на это известные актеры не торопят¬ 
ся с предложениями. 

Голливудские продюсеры и режиссеры утвер¬ 
ждают, что большинство актеров боится неестес¬ 
твенности, свойственной персонажам компьютер¬ 
ных игр. Многие считают, что в игре они будут 
выглядеть механически или просто глупо. Но, по 
мере совершенствования технологии, становится все 
более очевидным, что компьютерные игры гораздо 
ближе к настоящему кино, чем можно предположить. 

И все же, даже у тех, кто уже работает над 
ролью в игре, еще остаются определенные сомне¬ 
ния. Роберт Калп (к/ф «Я шпион») был одним из 
первых профессиональных актеров, снявшихся в 
компьютерной игре (Ѵоуеіэг). Однако Калп отказал¬ 
ся от интервью, в котором должен был поделиться 
своими впечатлениями от этой работы, поскольку 
считает технологию еще слишком примитивной и не 
хочет дать повод для утверждений о том, что он ее 
«проталкивает». Но если такие люди, как Калп 
(слывущий «человеком Ренессанса»), отказываются 
помогать развитию области, в которой работают, 
то кто будет этим заниматься? 

Известный кинокритик Роджер Эберт считает, 
что актерам не стоит так опасаться возможных 
неудач и непонимания. Хотя интерактивным развле¬ 
чениям никогда не будет присуще то особенное 
очарование, которое свойственно хорошему филь¬ 
му или театральной постановке, компьютерные ак¬ 
теры, считает он, занимаются стоящим делом. «Они 
— как те первые актеры, которые начинали на заре 
кино, радио и телевидения. Они, по меньшей мере, 
заслуживают уважения», — говорит Эберт. 


Многообещающее начало 

Тем не менее, сегодня большая часть этого 
уважения достается малоизвестным исполнителям, 
успешно работающим в области интерактивных ви¬ 
деоигр. Одна из таких восходящих звезд — Роберт 
Хиршбок, исполняющий роль Генри Стофа, владель¬ 
ца усадьбы, в играх ТЬе 7і Н Сыезі и ТЬе 11 іЬ Ноііг 
(ТгіІоЬуіе/Ѵігдіп). Эти игры буквально сделали его 
знаменитым среди новых покупателей игр и среди 
старых знакомых. Хиршбок говорит: «Я иду по улице 
и встречаю какого-нибудь счастливого обладателя 
СО-РОМ, который заявляет мне — «Знаешь, при¬ 
ятель, за последнюю неделю я часов шестьдесят 
рассматривал твою отвратительную физиономию»...» 
Самому Роберту нравится такое внимание, и все же 
его несколько беспокоят довольно смелые перево¬ 
площения своего персонажа, когда тот опутывает 
жертву своим языком или просто превращается в 
нечто совсем непонятное. 

Вместе с тем, отмечает Роберт, даже на проф¬ 
ессиональной сцене или на съемочной площадке 
художественного фильма актеры не застрахованы 
от причудливых фантазий автора сценария или мас¬ 
тера спецэффектов. Еще один пример — Аннали 
Джеффериз, исполняющая роль Элизабет Маркс в 
Оііапіііт Саіе, игре фирмы НурегЬоІе Зііісііоз, поя¬ 
вившейся в продаже еще в прошлом году. Вскоре 
после выхода игры в свет Аннали зашла в магазин 
компьютерных принадлежностей и попросила про¬ 
давца запустить Оііапіііт Саіе с СО-КОМ. «Я очень 
боялась, что буду выглядеть на экране несерьезно», 
— говорит она. Хотя со времени окончания съемок 
прошло уже несколько месяцев, Джеффериз все 
еще не представляла себе, как же все это выглядит 
на самом деле. 

У Аннали Джеффериз за плечами богатый сце¬ 
нический опыт — более 20 лет работы в театре 
Ноіізіоп'з АІІеу ТЬеаіег, несколько ролей в кино и 
на ТѴ. И поэтому она более чем серьезно относит¬ 
ся к своей новой деятельности и понимает, что 
идет на определенный риск, 
занимаясь столь современной 
технологией. Но бросать это 
занятие Джеффериз пока не 
собирается. «Мне кажется, то, 
что я делаю, я делаю хоро¬ 
шо, — говорит она. — И мне 
очень интересны те новые 
возможности, которые пред¬ 
оставляют нам современные 
продюсеры. Это хорошая об¬ 
ласть деятельности для акте¬ 
ров». 

Грег Роач, писатель и ху¬ 
дожественный директор Нурег¬ 
ЬоІе, один из основных разра¬ 
ботчиков Оіюпіит Саіе, со¬ 
глашается с Аннали: «Сегодня 
трудно найти что-либо более 
интересное. Интерактивные 
компьютерные игры дают ак¬ 
терам отличную возможность 
попробовать свои силы в но¬ 
вом деле». 
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Наш ииш 

Широкие возможности открываются и для таких 
исполнителей, как Харви и Кирк Камерон — для 
молодых звезд. Оба они — отличные актеры для 
своего возраста и соответствующей аудитории. 
Однако со временем приходит необходимость на¬ 
йти себе занятие во «взрослом» мире. Последняя 
серия фильма «Большие хлопоты», который принес 
Кирку известность, была снята уже несколько лет 
назад. Теперь, в 23 года, Камерон исполняет роль 
Чонси, ведущего персонажа в игре ТЬе Ногбе фир¬ 
мы СгузіаІ Оупатісз. До этого перед ним стоял 
серьезный вопрос: «Что дальше?» 

Камерон называет свой переход в новую об¬ 
ласть «отличным деловым решением». «Слияние ви¬ 
деоигр с кино- и видеофильмами только начинается. 
Рисковать, начинать с самого начала и добиваться 
успеха — что может быть интереснее?» И, несмотря 
на свою работу над сценарием нового «семейного» 
телесериала, Камерон продолжает сотрудничать с 
разработчиками игр. 

«С точки зрения карьеры это действительно 
хорошее решение, — считает его агент Роберт 
Стейн.— Таким образом можно создать аудито¬ 
рию». Ставка при этом делается на то, что подрос¬ 
тки, играющие сегодня в игры с участием Кирка 
Камерона, став взрослыми, будут смотреть и филь¬ 
мы с его участием. 

Интерактивные игры действительно могут со¬ 
здать или восстановить былую известность. Пред¬ 
ставьте себе, что вы Арнольд Шварценеггер. Вам за 
пятьдесят, и в волосах — седина. И вот вы спраши¬ 
ваете себя: «Как мне снова привлечь к себе внима¬ 
ние?» Как постаревшему Терминатору вновь прико¬ 
вать к себе взгляды 18—24-летних? Естественно, с 
помощью видеоигр! 

Действие и спеет 

Большинство игр ориентированы не столько на 
сюжет, сколько на конкретные действия. Поэтому 
актеру, снимающемуся для игры, вовсе не обяза¬ 
тельно быть Чарлтоном Хестоном или Элизабет 
Тэйлор. Чем удачнее он может действовать, тем 
лучше. Например, Эйлин Вейэингер — женщина- 
каскадер, исполнившая роль Кэт в игре СгіІісаІ РаіЬ. 
Эйлин изучала актерское мастерство в Нью-Йорке, 
затем заинтересовалась спортом, в частности, атле¬ 
тикой. Сама она объясняет это слишком большими 
очередями за ролями в бродвейских театрах. 

Как бы то ни было, шесть лет спустя она 
переехала в Сан-Франциско и начала работать в 
качестве каскадера под руководством Роки Капелла 
— основателя Ассоциации Каскадеров Сан-Фран¬ 
циско. Эпизоды с ее участием есть в фильме «Основ¬ 
ной инстинкт» и в нескольких телефильмах. В основ¬ 
ном это драки, прыжки, автокатастрофы, сражения 
на мечах и т.п. 

Конечно, при работе над СгіІісаІ РаіЬ актерский 
опыт весьма пригодился, но едва ли не более важны¬ 
ми оказались именно навыки каскадера. Когда фир¬ 
ма МесЬабеііз (создатель СгіІісаІ РаіЬ) искала актри¬ 
су, способную постоять за себя, Капелла предложил 
им Вейзингер — и не ошибся. 


«Пожалуй, это самая интересная из всех моих 
ролей. И самая трудная», — говорит Эйлин. Дело в 
том, что сцены в большинстве игр снимаются на 
синем фоне, на который потом накладываются фан¬ 
тастические пейзажи и специальные эффекты. «Тебя 
помещают в абсолютно синюю комнату и заставля¬ 
ют следовать множеству инструкций. Например, ни в 
коем случае нельзя пересекать границы, которые на 
самом деле не существуют. Но несмотря на все 
трудности, работать для игры было очень интересно. 
Я предвижу большой спрос на людей моей профес¬ 
сии в этой области». 

Что дальше? 

Итак, новая область деятельности нравится 
Эйлин Вейэингер. Она также нравится еще несколь¬ 
ким десяткам каскадеров, группе подростковых 
«звезд» и кое-кому из безработных актеров. Но где 
же Джулия Робертс или Дензель Вашингтон? 

Как это часто бывает, все упирается в деньги. 
Большинство известных актеров требует за свое 
участие в каком-нибудь проекте соответствующие 
гонорары — до нескольких миллионов за один дубль. 
И если весь бюджет компьютерной игры составляет, 
скажем, один миллион долларов, то на приглашение 
Тома Хенкса уже просто не остается денег. Фирма 
ТгіІоЬуІе, создавшая игру ТЬе 1 НЬ Ноііг, потратила 
на оплату актеров и сами съемки около четверти 
всех денег, отпущенных на игру. 

«С таким бюджетом нам не удастся пригласить 
Джека Николсона сыграть роль в какой-нибудь игре, 
— говорит Девид Уилер, режиссер ТЬе 1 НЬ Ноііг.— 
Пока еще никто не тратил на разработку игр такое 
количество средств, которое позволило бы пригла¬ 
шать лучших актеров. 

Мы пытались связаться с Голливудом, но там, 
похоже, это никого не интересует». Возможно, си¬ 
туация изменится, когда игры станут приносить та¬ 
кие же прибыли, как и кинофильмы. Однако завт¬ 
ра этого не случится. А пока фирма ТгіІоЬуІе вы¬ 
плачивает актерам, снимавшимся в ТЬе 1 НЬ Ноііг, 
помимо зарплаты еще и часть прибыли от прода¬ 
жи игры. 

Недавно было подписано примечательное со¬ 
глашение между фирмой ЕІесІгопіс Аг!$ и Амери¬ 
канской федерацией теле- и радиоартистов. Со¬ 
гласно этому соглашению, минимальная плата для 
актера, снимающегося в игре ЕІесІгопіс АгІ$, со¬ 
ставляет 485 долларов в день. Для сравнения ука¬ 
жем, что в театре актер зарабатывает около 40 
000 долларов в год, а на телевидении — около 
200 000 долларов. 

Мало кто ожидает быстрой отдачи от инте¬ 
рактивных компьютерных игр. Мало кто уверен в 
том, что эта область может за несколько лет сде¬ 
лать человека богатым и известным. Большинство 
считает, что делать какие-либо выводы пока еще 
рано. 

Однако до сих пор у продюсеров игр не было 
особенных проблем с поиском актеров. Современ¬ 
ные актеры, независимо от области деятельности, 
способны практически на все и могут сделать все, 
что угодно. 
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ВіІІ Агтіпігоиі 


К огда я пишу эти строки, мастер-диски с 
игрой Расіііс Зігіке находятся в множитель¬ 
ном устройстве и первые копии уже готовы к 
выходу в свет. Что же касается нас, разра¬ 
ботчиков, то мы собираемся отправиться до¬ 
мой и устроить себе небольшой отпуск — по край¬ 
ней мере, как следует выспаться. 

Последние несколько недель (а иногда и меся¬ 
цев) работы над сложным программным проектом 
совершенно не похожи на какую-либо другую рабо¬ 
ту. До того, как игра появится на прилавках магази¬ 
нов и в компьютерных сетях, она проходит несколько 
стадий — альфа-версию, представляющую собой 
просто кое-как работающий скелет игры, и затем 
бета-версию, которая, по мнению разработчиков, 
уже должна делать все, что от нее требуется. До 
этапа бета-версии тестированием игры занимается 
лишь несколько человек, однако на этапе «бета» к 
ним подключается еще не меньше дюжины специа¬ 
листов из отдела контроля качества. Под руководст¬ 
вом своего лидера они занимаются лишь тем, что 
играют, играют и играют. Заглянув к нам в любое 
время суток, в любой день, вы застанете несколько 
человек за игрой. Вы, наверное, думаете, что это не 
такая уж и плохая работа, тем более, что за нее 
' платят деньги. Однако должен вас разочаровать: 
да, мы играем, но мы ПОСТОЯННО НАХОДИМ 
ОШИБКИ! 

«Игра повисла на вступительном мультфильме». 

«Сидел на хвосте у японского самолета, 
выполняя крутой вираж. Внезапно мой самолет 
скабрировал, небо стало черным, и я потерял 
управление. Может, я вышел на орбиту?» 

«Подстрелил японский 2его, игра повисла». 

«Выполнял взлет, но самолет провалился сквозь 
полосу и взорвался». 

«Когда японцы потопили корабль, он вдруг 
поднялся в небо. Затем игра зависла». 

«Попытался воспользоваться радио. Игра 
выскочила в 003 — мало памяти!» 

Все сообщения об обнаруженных ошибках за¬ 
носятся в базу данных и сортируются. При этом 
удаляются дублирующие сообщения. Затем руково¬ 
дитель проекта поручает исправление каждой ошиб¬ 
ки кому-нибудь из разработчиков. 

Некоторые ошибки просто «убиваются», то есть 
руководитель проекта никому не поручает их ис¬ 
правление, и они остаются в готовой программе. В 
самом начале бета-тестирования таких ошибок не¬ 
много, однако, по мере приближения срока выпуска 
игры, их количество все увеличивается. Какие это 
ошибки? Вот несколько типичных примеров. 
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До того, как игра появится на 
прилавках магазинов и в компьютерных 
сетях, она проходит несколько стадий 
- альфа-версию, просто кое-как 
работающий скелет игры, и затем 
бета-версию, которая уже должна 
делать все, что требуется. 


«Говорил с механиком в ангаре. Он сказал «всенеп¬ 
ременно». Не думаю, что механики используют та¬ 
кие выражения». 

Это скорее даже не сообщение об ошибке, а 
предложение. Его легко реализовать, однако у того, 
кому это поручают, может не оказаться свободного 
времени — его отнимут более существенные ошибки. 
Или, например, писатель убедит руководителя в том, 
что нужно использовать именно это слово. В любом 
случае, игра выйдет в свет именно в таком виде. 

Вот еще один пример: 

«Выполнял утреннее задание, но солнце было 
не с той стороны горизонта». 

Хорошая ошибка... Мы бы исправили ее, если 
бы у нас было на это время. Но если даже мы ее не 
исправим, много ли людей обратит на нее внима¬ 
ние? Главная проблема с ошибками — это то, что их 
ОЧЕНЬ много. Сначала вы исправляете самые круп¬ 
ные и важные. Затем исправляются те, на которые 
хватает времени. 

Некоторые ошибки в конечном итоге оказыва¬ 
ются предложениями о внесении в игру новых свойств. 
Большая их часть действительно разумна, однако 
текущий план (или бюджет) этого не предусматрива¬ 
ет, и предложение остается на будущее. На исправ¬ 
ление других ошибок просто не хватает времени, 
третьи обусловлены глобальной структурой про¬ 
граммы, а переписывать ее с самого начала уже 
слишком поздно. 
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В период «работы над ошибками» каждый рабо¬ 
чий день для любого участника команды начинается 
примерно одинаково: он садится за компьютер и 
запускает программу, ^которая сообщает, какие 
ошибки нужно сегодня исправить. Большая их часть 
обнаружена этой ночью, некоторые переданы други¬ 
ми участниками проекта, а часть осталась со вчераш¬ 
него дня то ли потому, что их не сумели исправить, то 
ли потому, что сочли их второстепенными. 

Я хочу начать день с легкой победы, поэтому 
берусь за исправление одной из свежевыявленных 
ошибок. Отчет тестера гласит: 

«Во время брифинга перед четвертым заданием, 
когда командующий указывает на карту, его рука 
превращается в гигантский клык». 

Я запускаю игру, использую специальный код, 
чтобы сразу попасть на необходимое мне место, и 
надеюсь, что ошибка, возможно, исчезла сама со¬ 
бой. Увы — командир протягивает руку к карте, и 
она действительно превращается во что-то совер¬ 
шенно непонятное. Хм... 

Я сравниваю файл данных для этого брифинга с 
исходными рисунками. Ага, вот в чем дело — худож¬ 
ник решил, что так далеко рука не будет протяги¬ 
ваться, и не закончил несколько кадров анимации. 
Очень простая ошибка. Я связываюсь с художником 
и сообщаю ему об ошибке. Он обещает принести 
мне через несколько часов необходимые дополне¬ 
ния. До этого времени я откладываю ошибку в 
сторону и берусь за другую. 

На этот раз мне досталась ошибка, которую не 
сумел исправить другой сотрудник Похоже, что-то 
не так в задании номер три —т естер потопил 
японский корабль «Ямато», однако во время разбо¬ 
ра полета этот его подвиг отказались признать. 
Похоже, просто неправильно установлен флаг? 
Однако мой коллега утверждает, что все тщательно 
проверил и флаг «ЯМАТО_затоплен» установлен 
правильно. Значит, ошибка в системе диалога? Я 
просматриваю файл данных для разбора полета. 
Ох-ох-ох. Здесь все правильно. Сценарий недвус¬ 
мысленно утверждает: 

ЕСЛИ (ЯМАТО_эатоплен) 

СКАЗАТЬ (КОМАНДИР, СПОКОЙНО, «Отлично 
сработано, сынок!») 

ИНАЧЕ 

СКАЗАТЬ (КОМАНДИР, ГНЕВНО, «Так значит, японцы 
улизнули?») 

Ну ладно, если с диалогом все в порядке, значит 
все-таки что-то не так в самом задании — возможно, 
мой сотрудник чего-нибудь просто не заметил. Од¬ 
нако я сам выполняю это задание, топлю «Ямато» 
(использую специальные ключи, чтобы ускорить игру 
и обеспечить себе легкую победу) и, тем не менее, 
получаю от командира выговор. Все застряло... Что 
же, откладываю эту ошибку на потом, надеясь, что 
позже у меня в голове что-нибудь прояснится. 

«Похоже, не работает искусственный интеллект, 

— гласит следующее сообщение.— Когда я 
сажусь на хвост самолету противника, он ничего 
не предпринимает и позволяет мне его 
расстрелять. 

Разве он не должен обороняться?» 
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Прежде всего, я знаю, что это не так. Я играю 
в Расіііс Зігіке уже не первую неделю, и большин¬ 
ство самолетов противника отчаянно обороняются. 
Однако, вместе с тем, тестер прав — иногда они 
этого не делают. Все усложняется еще тем, что 
некоторые самолеты не должны отстреливаться. 
Самолет с хвостовым стрелком может отказаться 
от выполнения уходящего маневра, а бомбарди¬ 
ровщик может увлечься целью и не обратить вни¬ 
мания на преследователя. Похоже, нужно встре¬ 
титься с тестером и выяснить конкретнее, что имен¬ 
но имеется в виду. 



Я поднимаюсь по лестнице в отдел контроля 
качества, надеясь, что нужный мне тестер на месте. 
Он действительно оказывается там и может воспро¬ 
извести эту ошибку специально для меня. Более того, 
у него есть записанная игра, с которой я могу 
поработать. Действительно, ошибка налицо... 

Ситуация оказывается следующей: во втором 
задании в Коралловом Море на первой курсовой 
точке вас атакуют два гидросамолета (причем толь¬ 
ко в том случае, если вы неудачно выполнили преды¬ 
дущее задание). Тестер обнаружил еще одну инте¬ 
ресную деталь — ошибка возникает только тогда, 
когда ваш ведомый выходит из боя. 

Чем это может быть вызвано? Что это за ошиб¬ 
ка? Мне известно, что система искусственного ин¬ 
теллекта игры принимает решения о действиях того 
или иного самолета на основании данных двух типов 
— информации о ЦЕЛЯХ, хранящейся в файле дан¬ 
ных пилота, и информации о ПРИКАЗАХ, хранящей¬ 
ся в файле с данными текущего задания. 

Я запускаю игру и выполняю задание еще раз, 
включив систему отладки, которая дает мне возмож¬ 
ность видеть, о чем «думает» каждый самолет. Ока¬ 
зывается, что ЦЕЛЬ моего противника — «участво¬ 
вать в бою», то есть он собирается сражаться, а его 
ПРИКАЗ — «атаковать самолеты противника», то 
есть меня. Пока вроде бы все в порядке. 

Но вот я приближаюсь к точке, где обнаруже¬ 
на ошибка. Мой ведомый, Скупите, выходит из боя 
иэ-эа множества повреждений. А что происходит с 
противником? Японский самолет продолжает ле¬ 
теть, как ни в чем не бывало. На самом деле, 
похоже, что он «подвис» — летит по прямой слегка 
наклонной траектории, которая, в конце концов, 
приведет его к поверхности океана. А о чем гово¬ 
рит отладочная информация? ЦЕЛЬ и ПРИКАЗ не 

N66 (14). 1994 




2И 


изменились, однако выполняемый противником ма¬ 
невр обозначен как ПУСТОЙ. Вот она, ошибка! 
Что же ее вызывает? 

Через несколько часов работы и несколько 
десятков новых полетов над тем же местом я нахожу 
ответ на этот вопрос. Ошибка прячется в подпрог¬ 
рамме «участия в бою». Обычно она работает 
следующим образом: 

Поблизости есть самолеты противника? 

Если да, то — Выбрать цель. Атаковать цель. 

Вот и ошибка. Пилот за штурвалом «зависшего» 
самолета — новичок. А в файле данных о пилотах 
сказано, что новички с трудом обнаруживают само¬ 
леты у себя на хвосте. Поэтому когда искусственный 
интеллект говорит «Атакуй цель!», пилот говорит «Я 
вокруг ничего не вижу, поэтому буду лететь дальше 
по прямой линии». 

Исправить эту ошибку несложно — большинст¬ 
во ошибок оказываются очень простыми, когда, 
наконец, сумеешь их «вычислить». Эта, скорее все¬ 
го, вызвана простой опечаткой в исходном коде. Я 
исправляю его, и теперь подпрограмма выглядит 
так: 

Поблизости есть самолеты противника? 

Если да, то — 

Выбрать цель. 

Если цель выбрана, то — 

Атаковать цель, 

Иначе — 

Сообщить системе искусственного 
интеллекта о невозможности боя. 

Система искусственного интеллекта разраба¬ 
тывалась таким образом, чтобы уметь обрабаты¬ 
вать подобные ситуации. В данном случае вражес¬ 
кий пилот-новичок не видит меня, следовательно, 
не может атаковать. Поэтому он просматривает 
свой файл данных в поисках следующей ЦЕЛИ, и 
обнаруживает ее — «Вести наблюдение, искать 
противника». Его самолет разворачивается и, если 
ему повезет, он оторвется от меня и сможет меня 
заметить. 

Описанная выше ошибка — пример наиболее 
трудноустранимой ошибки. Прежде всего, ее до¬ 
статочно сложно заметить. Тестер, который спосо¬ 
бен обнаружить такое поведение противника и 
счесть его неправильным, достоен самой высокой 
награды. Сбои и зависания обнаружить легко, 
ошибки в системе искусственного интеллекта — 
гораздо сложнее. Затем наступает черед ее ис¬ 
правления, и вы обнаруживаете, что система ИИ 
— отнюдь не пять строк в программе. Эта система 
состоит из нескольких десятков блоков, и ошибке 
может крыться в любом из них или вообще где- 
нибудь на их стыке. Может быть, дело в коде, 
отвечающем за обнаружение опасности? Или в 
блоке маневров? Или в блоке приоритетов зада¬ 
ния? У каждого такого блока есть свой «хозяин» — 
программист, который последним этот блок исправ¬ 
лял. Что же касается меня, то я вообще не про¬ 
граммист, о разработчик. Просто моих знаний про¬ 
граммирования хватает на то, чтобы помочь, когда 
поджимают сроки. 


И, в конце концов, приходится быть очень терпе¬ 
ливым. Если мне повезет, я исправлю эту ошибку в 
данной конкретной ситуации, однако завтра тесте¬ 
ры обнаружат ее в двух новых заданиях — не 
обязательно именно эту ошибку, просто очень на 
нее похожую. 

Руководитель проекта: Вчера снова нашли 

твою ошибку в задании 4. Я думал, ты ее 

исправил... 

Я: Но я ее действительно исправил! Она была 

в задании 3, а теперь там все в порядке... 

Руководитель проекта: Нет, там НЕ ВСЕ В 

ПОРЯДКЕ! Пойди посмотри еще раз! 

Ну ладно, очередная ошибка исправлена, и я с 
легким сердцем возвращаюсь к отложенной утром 
ошибке с флагом: помните, в задании флаг установ¬ 
лен, а разбор задания этого «не видит»? 

Похоже, придется все проверять вручную. Я 
снова загружаю игру, включаю режим просмотра 
флагов и проверяю конкретные установки. Ага, 
интересующий меня флаг действительно установлен. 
Почему же система диалога этого не видит? Я 
загружаю таблицу перекодировки, в которой указа¬ 
ны внутренние номера всех флагов. И тут мне в руки 
попадает первый ключ — просматривая эту таблицу, 
я обнаруживаю строку 

ЯМАТО_затоплен 3412 

Однако немного ниже мое внимание привлека¬ 
ет строка 

// ЯМАТО_затоплен 3418 

Два слеша в начале строки указывают на то, 
что эта строка «закомментирована», то есть должна 
игнорироваться при просмотре файла. Очевидно, 
сначала флаг ЯМАТО_затоплен имел номер 3418, а 
затем его изменили на 3412. 

Здесь у меня возникает идея. Я внезапно вспо¬ 
минаю, что блок доступа к этим флагам писался 
наспех и «грязно» — буквально в последние мину¬ 
ты. 

Через несколько минут моя догадка подтвер¬ 
ждается — блок доступа, оказывается, понятия не 
имеет о том, что такое «закомментированная» стро¬ 
ка. Он просматривает файл данных, считывает из 
него номер 3412 для флага ЯМАТО_затоплен, затем 
обнаруживает еще одно определение номера и 
«забывает» старое, правильное. 

Решение, опять-таки, проще простого. Я удаляю 
«закомментированную» строку из файла флагов. (Вы 
думали, я займусь переделкой блока диалога и 
заставлю его понимать комментарии? Но не за три 
же недели до выпуска!!!) Кроме того, я отмечаю в 
файле флагов, что соответствующий блок кода не 
распознает комментарии, и для надежности рассы¬ 
лаю всем участникам проекта письма по электрон¬ 
ной почте. 

Три ошибки исправлены. В моем плане — еще 
одиннадцать, если только руководитель проекта не 
подкинет пару новых. Время — пять часов вечера. 
Пора домой? Как бы не так: до исправления всех 
ошибок у всех нас ненормированный рабочий день... 
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Я рассказал вам об этих ошибках, потому что 
сам занимался их исправлением и знаком с ними 
лучше всего. Однако есть еще масса других — одни 
проще, другие сложнее... 

Уилл Мак-Бурнетт, совмещающий обязанности 
руководителя проекта с работой ведущего про¬ 
граммиста, занимается всеми ошибками, которые 
приводят к загадочным сбоям и зависаниям. Обна¬ 
руживать такие ошибки легко, а вот анализировать 
куда сложнее. Поэтому Уиллу приходится работать 
сразу на двух машинах — на одной он запускает 
игру, а вторая следит за тем, как первая эту игру 
выполняет. 

Однажды он обнаруживает причину сбоев в 
памяти, и нам кажется, что Главная Ошибка, нако¬ 
нец-то, исправлена. Однако на следующий день 
игра продолжает зависать. Уилл исправляет следую¬ 
щую ошибку, на сей раз в алгоритме пересылки 
данных, и мы надеемся, что игра станет лучше. Но на 
самом деле все становится только хуже — игра 
начинает зависать через две секунды после начала 
любого задания. Снова запускается вторая машина, 
и выясняется, что предыдущая ошибка «прятала» за 
собой другую, более серьезную, которая теперь 
вылезла на поверхность и грозит нам срывом сро¬ 
ков. 

В конце концов, Уиллу удается избавить игру от 
зависаний. Одна из наиболее серьезных ошибок 
пряталась в модуле звуковых эффектов, другая была 
связана с ассемблерными алгоритмами рисования и 
возникала лишь тогда, когда пули пролетали слиш¬ 
ком близко к самолету. Уф, наконец-то мы от*них 
избавились и можем вздохнуть спокойнее! 

Другой мой коллега, Роб Ирвинг, отвечает за 
информацию о заданиях. Он создает для них лан¬ 
дшафты и расписания, в которых указано, когда 
появляются вражеские бомбардировщики и истре¬ 
бители, а также готовит данные для системы ИИ. К 
нему поступает информация о массе ошибок, не 
имеющих к его области никакого отношения, однако 
это ведь еще необходимо выяснить, а сделать это 
может только он! Например, в сообщении об ошиб¬ 
ке сказано: 

«Вторая линия бомбардировщиков противника 
развернулась и улетела от меня». 

Ошибка в задании? Нет, Роб говорит, что все 
в порядке — нужно проверять искусственный 
интеллект. 

Чарльз Кафрелли занимается программирова¬ 
нием заданий. Он присоединился к нашему проекту 
достаточно поздно, переключившись на него с ра¬ 
боты над игрой Ргіѵаіеег. На протяжении двух недель 
единственным его инструментом был редактор зада¬ 
ний. Тестеры обнаруживали все новые и новые 
способы свести игру с ума, а Чарльз занимался 
устранением их причин. Каждый день ему сообщали 
о десятках мелких ошибок. Сейчас он говорит, что 
предпочел бы никогда в жизни не слышать о компь¬ 
ютерных играх и редакторе заданий. 

Крис Пески не знает отдыха, так как занимается 
системами оружия, а они привлекают к себе очень 
большое внимание. Он исправляет такие ошибки, 
как, например, торпеды, выезжающие на берег, или 
ведомые, расстреливающие корабли противника из 
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пулеметов вместо того, чтобы сбросить на них свои 
бомбы. Кроме того, ему приходится объяснять систе¬ 
ме ИИ такие элементарные вещи, как, например, то, 
что самолеты-камикадзе должны стремиться попасть 
в цель, а не облететь ее. Дело в том, что система ИИ 
заботится о том, чтобы самолеты ни во что не 
врезались. В большинстве случаев это правильно, но 
есть и ряд исключений... 

Дейв Брандт занимается числами. До стадии 
«бета» он был Главным Вычислителем — собирал 
информацию о самолетах, кораблях и наземных 
объектах и вводил ее в игру, устанавливал степень 
поражения для бомб и другого оружия, разрабаты¬ 
вал блоки кода, отвечающие за появление пулевых 
отверстий в стекле вашей кабины при попадании. 
Сейчас же основная его задача — коррекция аэро¬ 
динамики самолетов. 

Во многом это не наука, а искусство. Тестирова¬ 
нием игры, помимо других, занимаются несколько 
опытных летчиков. Один из них, например, может 
сообщить: 

«Самолет Оеѵазіаіог на такой-то высоте ведет 
себя неестественно». 

В этом случае Дейву приходится изменять свои 
данные. Я даже не знаю толком, что это за данные 
— часть из них основана на реальных фактах (напри¬ 
мер, мы точно знаем мощность двигателей самоле¬ 
тов), часть вообще не поддается определению. По¬ 
этому Дейв работает до тех пор, пока все не 
согласятся с тем, что самолеты ведут себя отлично. 
Затем он еще некоторое время тестирует их поведе¬ 
ние. Дейв — один из первых участников команды 
разработчиков, который проходит всю игру от нача¬ 
ла и до конца без всяких тайных кодов, задание за 
заданием. 

Работа над ошибками продолжается. Сначала 
вы успеваете сделать все, что от вас требуется. 
Затем все понемногу начинают отставать. Каждый 
день мы смотрим, у кого осталось больше неисправ¬ 
ленных ошибок. Бедный Уилл — у него их 218, и 
каждая — непонятный сбой или зависание! 

В конце концов, кризис проходит. У нас оста¬ 
ется всего около 30 ошибок. Половина из них — 
«многодневные» ошибки, на исправление которых 
может потребоваться неделя, а то и не одна. За¬ 
тем количество .ошибок уменьшается до дюжины, и 
мы грворим, что все будет готово к пятнице. Одна¬ 
ко в пятницу обнаруживается еще одна ошибка, 
приводящая к непонятному зависанию, и все от¬ 
кладывается еще на неделю. Но и через неделю 
игра не готова — отдел контроля качества обнару¬ 
жил еще несколько ошибок. Черт возьми, о чем 
они думали раньше? Мы не можем выпускать игру 
с этими ошибками! 

Но вот внезапно мы обнаруживаем, что все 
работает правильно. Главные участники проекта 
подписывают документы, свидетельствующие о том, 
что разработка игры закончена. Мастер-диски от¬ 
правляются на размножение. Похоже, нам и на этот 
раз удалось выловить все, что можно... 


СВЕДЕНИЯ ОБ АВТОРЕ 
ВШ АгтіпТгоиГ — разработчик игр из фирмы Огідіп Зузіетз, Іпс 
Он был одним из ведущих авторов игр 
РасіІіс Зігіке, Шіта ѴІі Рагі Н: ТНе Зегреп / А/а 
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Людей раздражает загадочное, 

Платон 
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ЯШ думаю, любой согласится с тем, что за послед¬ 
ние несколько лет качество компьютерных игр зна¬ 
чительно улучшилось. Игры стали сложнее и быст¬ 
рее, графика прошла длинный путь от СОА до 5ѴОА 
в режиме ТгцеСоІог, а на смену пищалке-динамику 
пришли сложные музыкальные платы, качество звука 
у которых не хуже, чем на компакт-диске. Измени¬ 
лись принципы построения игр. В играх появилось 
видео и живая человеческая речь. Не изменилось 
только одно — головоломки. 

С головоломками встречался любой, кому дово¬ 
дилось играть в какую-нибудь приключенческую игру 
типа Зрасе Оце$1. Головоломки неразрывно связаны 
с играми такого типа и очень тесно — с играми, в 
которых вы исполняете ту или иную роль (гоіе-ріауіпд 
датез). Тем удивительнее, что основа целого игрово¬ 
го жанра совершенно не изменилась за последние 
годы, и почти во всех появляющихся на рынке новых 
играх используются одни и те же идеи и решения, в 
лучшем случае — с небольшими изменениями. 

Мне бы хотелось, чтобы те, кто делает компь¬ 
ютерные игры, уделяли больше внимания этому во¬ 
просу. Что такое головоломки? Почему они нравят¬ 
ся людям? Что делает головоломку хорошей? Каж¬ 
дый год выходит масса новых игр с просто фантасти¬ 
ческими графикой и звуком, и значительная их часть 
не имеет должного успеха лишь потому, что разра¬ 
ботчики плохо продумали те задачи, с которыми 
столкнутся играющие. Страшно подумать о миллио¬ 
нах долларов, затраченных на разработку красивых 
игрушек, не имеющих интеллектуальной основы. 

Для начала приведу несколько примеров не¬ 
удачных головоломок, с которыми встречался, на¬ 
верное, каждый, кто хоть раз играл в компьютерную 
игру. 

Первый пример — головоломки типа «попытка- 
ошибка», которые и головоломками-то назвать очень 
трудно. Скорее, это способ искусственно продлить 
время, необходимое на прохождение игры. Заклю¬ 
чаются они в том, что для достижения того или иного 
результата необходимо случайным образом пере¬ 
бирать все возможные действия над объектами игры. 
В самом худшем случае неудачная попытка приводит 
к тому, что игра обрывается (например, сообщени¬ 
ем «Вас убили») и вам приходится восстанавливать с 
диска обстановку перед неправильным ходом. Воз- 
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Что делает все эти головоломки 
неудачными? Бессмысленность. 
Люоая из них может быть решена 
хорошо обученной обезьяной. 


можно, есть люди, которым это нравится, хотя мне и 
не доводилось пока с такими встречаться. Иногда 
«решение» такой головоломки приносит вам не¬ 
сколько дополнительных очков или какую-нибудь 
другую награду. В этом случае компьютер превра¬ 
щается в элементарный игровой автомат, в котором 
для того, чтобы посмотреть кусочек мультфильма, 
необходимо случайным образом нажимать кнопки. 
По-моему, далеко не лучший вариант... 

Вот конкретный пример из широко известной 
игры (я не хочу называть здесь конкретные фирмы и 
имена, так как не совсем удобно тыкать пальцем в 
кого-то одного, когда таких подавляющее большин¬ 
ство). На одном из ее этапов для того, чтобы 
продвинуться дальше, вам необходимо найти четыре 
драгоценных камня и положить их на пьедестал. В 
вашем распоряжении есть около двадцати камней, 
при этом отсутствуют какие-либо указания на то, 
которые из них нужны именно сейчас. Если вы 
кладете на пьедестал не тот камень, то он превра¬ 
щается в дым, даже если в нем может возникнуть 
необходимость позже. Единственный способ пройти 
это место — это собрать все камни, записать игру, и 
затем перебирать по очереди все камни до тех пор, 
пока вы не найдете четыре правильных. Положение 
усугубляется тем, что один из нужных камней спря¬ 
тан, и опять-таки вам об этом никто не сообщает. 
Это, по-моему, пример самой неудачной головолом¬ 
ки из всех, которые мне когда-либо встречались. 
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Есть еще головоломки типа «а-что-делает-этот- 
рычаг?», и встречаются они очень часто. По крайней 
мере, гораздо чаще, чем хотелось бы. Заключаются 
они в том, что вы должны найти где-то в пространст¬ 
ве игры рычаг, кнопку или переключатель, который 
откроет нужную дверь, уберет стену или поднимет 
на поверхность сокровище. Поиск этого переключа¬ 
теля может отнять у вас не один час. Я не спорю с 
тем, что при помощи рычагов можно сделать хоро¬ 
шую головоломку. Отличный пример — игра Шіта 
УпбегѵѵогІсІ (ІЛІ). В ней рычаги находятся рядом с 
теми объектами, но которые влияют, и задача за¬ 
ключается в том, чтобы выяснить действие каждого 
рычага и найти затем комбинацию действий, кото¬ 
рая даст необходимый эффект. В I )ІІ результат 
достигается использованием логики и эксперименти¬ 
рованием, в то время как простой перебор случай¬ 
ных вариантов обычно ни к чему не приводит. 

К сожалению, повторюсь, БІБІ — приятное ис¬ 
ключение из общего правила. Во всех остальных 
играх вы находите кнопку, нажимаете ее, а потом 
гуляете по всей территории, которую вы уже про¬ 
шли, и смотрите, что от этого изменилось. Еще один 
пример из очень популярной игры — вы находитесь 
в большом лабиринте без определенного выхода и 
со множеством рычагов и кнопок. Когда вы нажима¬ 
ете кнопку, часть стены исчезает, однако вы не 
знаете, какая именно — для того, чтобы обнаружить 
изменение, вам приходится обойти чуть ли не весь 
лабиринт. Исчезающие стены также ничем не поме¬ 
чены, так что вы даже примерно не знаете, где 
нужно искать возможные перемены. Для того, чтобы 
пройти этот участок, вы должны вооружиться просто 
невероятным терпением и постоянно повторять про 
себя мантру: «Эта игра стоит 50 долларов... Эта 
игра стоит 50 долларов...» 

И, наконец, последний пример (хотя найти мож¬ 
но еще очень много), чтобы закрыть тему неудачных 
загадок. Я говорю о головоломках для сборщиков 
мусора — с ними сталкивался каждый, кто играл в 
игру с исполнением ролей. Заключаются они в том, 
что вы не можете продвинуться дальше до тех пор, 
пока не соберете в одном месте некоторое количес¬ 
тво определенных предметов. Опять-таки, из этого 
можно сделать отличную задачу, если сам поиск 
предметов представляет интерес и если игра не 
ограничивается только этим. Однако обычно вам 
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приходится совершать длинные и малоинтересные 
экспедиции — некоторое разнообразие вносится 
неожиданными нападениями монстров (врагов, ги¬ 
гантской флоры — подставьте сами) — для того, 
чтобы найти бриллиант (рог судьбы/ингредиент во¬ 
лшебного снадобья/кофемолку) и принести его ко¬ 
ролю (волшебнику, отшельнику, прекрасной леди), 
который даст вам 100 000 очков и новое, не менее 
бессмысленное, задание. 

Что делает .все эти головоломки неудачными? 
Бессмысленность. Любая из них может быть решена 
хорошо обученной обезьяной. Все они заключаются 
в повторении очевидных действий с небольшими 
изменениями. Ни одна из них не требует приложения 
умственных усилий. Я был бы просто невероятно 
счастлив, если бы мне пообещали, что я больше с 
ними никогда не встречусь. 

Возникает вопрос — почему же тогда, коль все 
эти головоломки настолько неудачны, они снова и 
снова возникают в компьютерных играх? Я думаю, 
что ответ достаточно прост — к разработке игр 
подходят обычно не с того конца. Слишком много 
игр основаны на технологии. Слишком много игр 
начинаются с того, что к директору фирмы приходит 
программист и говорит: «Вот, мы разработали пре¬ 
красную новую интерактивную программную систе¬ 
му для создания морфированных трехмерных изо¬ 
бражений с трассировкой лучей, воссозданием по¬ 
верхностей... Что вы можете с ней сделать?» И 
начинается гонка, в которой компания, разработав¬ 
шая технологию первой, стремится не упустить это 
первенство из рук и выпустить новую игру раньше 
своих конкурентов. О тщательной разработке идеи 
и содержания игры при этом все как-то забывают. 
Ну и, естественно, играет свою роль то, что первич¬ 
ные объемы продаж игры зависят в основном от 
рекламы, рассказов о потрясающем звуке и от 
качества прилагающихся снимков с экрана. 

Кроме того, придумывать хорошие головоломки 
ТРУДНО. Если бы это было легко, игры были бы про¬ 
сто заполнены прекрасными и интересными загадка¬ 
ми. Разработчики обычно сначала сочиняют просто 
потрясающую и захватывающую историю, а затем 
вспоминают, что игра должна как-то учитывать при¬ 
сутствие пользователя и взаимодействовать с ним, 
чтобы не превратиться просто в дорогую книжку с 
картинками и мультипликацией. Тогда они наспех при¬ 
думывают несколько «головоломок» далеко не высше¬ 
го качества (ведь они не специалисты по придумыва¬ 
нию шарад, а писатели и администраторы) и не ут¬ 
руждают себя созданием чего-нибудь действительно 
интересного и сложного. 

К сожалению, компании, выпускающие игры с 
плохими головоломками, очень часто могут похвас¬ 
таться тем, что их игры тем не менее хорошо 
покупают. Иногда в игре настолько хороши графика 
и звук, что покупатели предпочитают закрывать 
глаза на их бессмысленность. Иногда игру так хоро¬ 
шо рекламируют, что фирма успевает продать тыся¬ 
чи копий, прежде чем покупатели сообразят, что их 
надули. И, наконец, пользователи уже привыкли к 
этим не-головоломкам, потому что ничего другого 
им не предлагают. 

Что же такое хорошая головоломка? Прежде 
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всего, это такая головоломка, которая заставляет 
вас думать — ломать голову! Все необходимое для 
ее решения должно быть у вас перед глазами. Она 
не должна требовать от игрока каких-либо знаний 
помимо тех, которые он получил в процессе игры. 
Для решения хорошей головоломки не нужно сохра¬ 
нять и восстанавливать игру. Хорошая головоломка 
не требует бессмысленного повторения однотипных 
действий, перебора всех возможных вариантов. 

Хорошая головоломко отличается тем, что, когда 
вы находите правильное решение, вы хлопаете себя 
по лбу и восклицаете: «Ведь это очевидно! Как я рань¬ 
ше не догадался?» Если же, решив головоломку, вы 
недоуменно пожимаете плечами и спрашиваете себя: 
«Ну хорошо, ЭТО-то почему сработало?» — это не 
очень хорошая головоломка. Сам процесс решения 
(а также его внешнее оформление, в частности, ин¬ 
терфейс игры) должен доставлять удовольствие. 

Людям нравится разгадывать загадки, потому 
что приятно осознавать, что ты не глупее других. 
Головоломка в компьютерной игре — это всегда 
соревнование между игроком и автором. Автор 
говорит: «Ну вот. Все, что тебе может потребоваться 

— перед тобой. Ну-ка, посмотрим, как тебе это 
удастся...» Решение головоломки доставляет удо¬ 
вольствие, потому что человек ощущает свою про¬ 
ницательность, а не потому, что компьютер награж¬ 
дает его песенкой и танцем. 

Многие люди, с которыми я общался, пытались 
меня убедить в том, что плохие головоломки — это 
«традиция» приключенческих игр. В качестве приме¬ 
ра они приводили при этом игру Со1о5$а1 Саѵе 
Асіѵепіііге с ее задачами, требующими для своего 
решения простого перебора вариантов. Но послу¬ 
шайте, СоІоззаІ Саѵе (СС) был популярен потому, 
что это было колоссальное достижение в технологии 
компьютерных игр, а вовсе не потому, что в нем 
были замечательные головоломки. СС выигрывал 
благодаря своей новизне — у сегодняшних игр нет 
этого преимущества. 

Я слышал также теорию о том, что без голово- 
ломок типа «попытка-ошибка» приключенческие игры 
стали бы гораздо короче. Она сводится к мысли о том, 
что для решения хорошей логической задачи требу¬ 
ется меньше времени, чем на простой перебор ва¬ 
риантов. Однако это еще раз подтверждает то, что 
разработчики относятся к придумыванию задач спус¬ 
тя рукава. Ведь искусство создания головоломок как 
раз и заключается в балансировании на грани меж¬ 
ду тем, что очевидно и тем, о чем вообще догадаться 
невозможно. Я убежден, что вполне возможно создать 
хорошую головоломку, для решения которой потре¬ 
буется определенное время. Я уверен в том, что это 
время можно предварительно оценить. Но ведь это 
гораздо сложнее, чем просто заставлять играющего 
давить на кнопки до тех пор, пока что-нибудь не про¬ 
изойдет, не правда ли? 

Разработчики говорят еще и о том, что, дескать, 
они заботятся о доступности и понятности игры для 
всех слоев пользователей — от начинающих до самых 
опытных. Здесь, несомненно, головоломки типа «по¬ 
пытка-ошибка» обладают серьезным преимуществом 

— на их решение у всех тратится примерно одинако¬ 
вое время. Однако и раздражают они всех тоже при¬ 


мерно одинаково. Так почему бы не делать самонас¬ 
траивающиеся головоломки? Если игра замечает, что 
за клавиатурой сидит неопытный игрок (например, 50 
ходов без какого-либо существенного результата), то 
почему бы на экране не появиться какому-нибудь 
персонажу и не подкинуть этому игроку пару идей о 
том, что необходимо делать? Я думаю, и продавать¬ 
ся такие игры будут значительно лучше. В них можно 
даже предусмотреть возможность выключения таких 
подсказок для опытных игроков или ускорить их появ¬ 
ление для начинающих. 

Я думаю, компьютерные игры могли бы стать 
значительно лучше, если бы их разработчики нашли 
время на то, чтобы просмотреть все имеющиеся 
головоломки и применить к ним хотя бы приведенные 
выше тесты. Пусть они спросят себя: «А напечатали 
бы это в журнале головоломок?» Пусть они спросят 
своих бета-тестеров: «Вам понравились загадки? Вы 
задумывались над ними или просто давили на кнопку 



ШОЕО 


КАПАВ 


СОРІІ.ОТ 

мАуюлиам 
наѵхн І.ПМТПС1, 
АЯМ5 ШІѴТЯСН. 


ШВЕСТНШ 


мыши, пока не находили решение? Что вы чувство¬ 
вали, решив головоломку, — завершенность или 
просто облегчение?» 

Авторам игр стоит, по меньшей мере, нанимать 
специалистов по головоломкам для их создания или 
хотя бы для оценки уже имеющихся. Слишком многие 
разработчики компьютерных игр переоценивают свои 
возможности и совершенно уверены в том, что могут 
придумать головоломку не хуже тех, которые печа¬ 
тают в книгах. К сожалению, очень часто это не так 
— ведь придумывать хорошие загадки сложнее, чем 
может показаться. (Конечно, из этого правила есть 
достойные исключения. Я вовсе не хочу сказать, что 
все авторы игр — бездарности в части загадок.) Мне 
было бы очень приятно увидеть в титрах или на 
коробке с игрой надпись: «Головоломки разработа¬ 
ны Джеком Паззлом, фирма ЭеІІ». 

Что же касается пользователей компьютерных 
игр, то для них важно иметь возможность воздей¬ 
ствовать на политику компаний, выпускающих игры. 
Сообщайте этим фирмам о неудачных головолом¬ 
ках. Отмечайте те, что вам понравились. Голосуйте 
не только своими деньгами или модемным временем, 
но и электронной почтой, письмами и телефонными 
звонками. До тех пор, пока эти фирмы не поймут, что 
головоломки — действительно серьезная проблема, 
они не возьмутся за ее решение. 
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Ріхеіаіесі (рі хііаіесі ?) ѵіоіс псе 


С появлением таких шедевров, как РООМ и (в 
особенности) МогІаІ КотЬаІ снова стала 
актуальной тема насилия в компьютерных 
играх. Если верить тому, что говорят рыцари 
морали, то от момента, когда с экрана ва¬ 
шего дисплея польется настоящая кровь, нас отделя¬ 
ют буквально считанные месяцы. Я не утверждаю, 
что эти люди совершенно не правы, но ведь и в 
рыцарстве необходимо знать меру. 

Я знаю, что на эту деликатную тему можно рас¬ 
суждать очень и очень долго, однако оставляю это 
право другим. Я бы хотел поговорить о том, что обыч¬ 
но упускают из виду, говоря о насилии в современных 
компьютерных играх. В пылу дискуссии обычно гово¬ 
рят только об играх, ориентированных на непосред¬ 
ственное действие (аркадных), и совершенно забыва¬ 
ют обо всех остальных — как будто бы других игр и 
вовсе не существует. И прежде чем вы успеете возра¬ 
зить, что в других играх не так уж и много насилия и 
жестокости, я хочу вас попросить дочитать эту статью 
до конца. Может быть, ваше мнение немного изменит¬ 
ся. Итак, давайте внимательнее посмотрим на так 
называемые «невинные» игры. 

Игры-гмшдімм 

Я знаю, что это не лучшее начало для обсуждения 
той темы, которую мы затронули, но мне хотелось бы 
не упустить из виду ни одного типа компьютерных игр. 
И первый пример, который приходит мне в голову — 
игра І_етппіпд$. Согласитесь, что не очень хорошо 
взрывать ни с того ни с сего ни в чем не повинных 
леммингов; позволять им падать с высоты и тонуть в 


Обычно, говоря о насилии на экране, 
имеют в виду только игры, 
ориентированные на 
непосредственное действие 
(аркадные), и совершенно забывают 
обо всех остальных. Давайте 
внимательнее посмотрим на так 
называемые «невинные» игры. 


воде — тоже не образец добродетели. Вы бы сброси¬ 
ли с 21 этажа своего любимого котенка? Мне почему- 
то кажется, что нет... 


Спортивіые игры 

Хорошо, спросите вы, а с ними-то что не так? 
Футбольных кибер-хулиганов не существует (пока?), 
так что вроде бы все в порядке. В общем и целом я, 
пожалуй, с вами соглашусь. Партия в биллиард или 
игра в гольф — одно из самых мирных занятий, 
которые я знаю. Даже в баскетболе физические 
контакты строго запрещены и наказываются. Одна¬ 
ко правила становятся все более терпимыми к физи¬ 
ческому насилию (и все чаще и свободнее наруша¬ 
ются) по мере того, как мы переходим к таким 
спортивным играм, как хоккей, футбол или регби. И 
термин «неоправданная жестокость», применяющий¬ 
ся в этих играх, звучит для меня не намного лучше, 
чем «смертельный поединок» (МогГаІ КотЬаі). В 
конце концов, разве вам самим не приходилось 
пытаться вытолкнуть с дороги своего соперника в 
компьютерных автомобильных гонках? А по¬ 
ехать в обратном направлении и столкнуться 
с кем-нибудь вы никогда не пытались? 


Игры-пршпчеш 

Большая часть этих игр вполне невинна 
и заключается лишь в том, что вы «применя¬ 
ете объект X к объекту У способом 7», Но 
иногда злая воля программиста одерживает 
верх, и, признайтесь, это доставляет вам 
удовольствие или по крайней мере развле¬ 
кает? Вот хотя бы несколько примеров: в 
игре Мопкеу Ізіапб вы пытаетесь отравить 
собак, в игре Рау СМ ТЬе Тепіасіе — размо¬ 
раживаете хомяков в СВЧ-печи, а в игре 
Іеізцге 5шІ І_аггу 3 топите корабли посредине 
океана. Я уже не говорю о том, чем иногда 
занимается Макс в игре $ат & Мах Ні! ТЬе 
Коаб — если вы еще не играли в нее, 
попробуйте и посмотрите сами. 


Піе іатшііаг зсгшьіюі? ѵѵеге (акеп бот Поот, оГ І^оге, 
;Ьет:іш)§& $1гіке Сотпшсіег, Зат & Мах Ш ГЬе Яозсі апс! ЗунсіісаГе. 


Сърущрй 01994 Ьу $**Гап Гог ОатеБуі« АЗ 
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Стратегические игры 

«Завоевывай и правь». Большинство стратеги¬ 
ческих игр проходит именно под этим девизом. Вы 
снова участвуете в знаменитых сражениях или пыта¬ 
етесь управлять вселенной, когда Земля становится 
слишком тесной. Пока правление в ваших руках, все 
в полном порядке и все живут в мире и спокойствии. 
Однако для того, чтобы достичь этого положения и 
удержать его, вам приходится использовать самые 
разные, подчас весьма неприглядные, способы. Если 
ваш противник вас беспокоит — уничтожьте его! 

Имитаторы полета 

За исключением РІідЬі ЗітЫаіог (который только 
подтверждает общее правило) цель у всех игр тако¬ 
го типа одна — нанести противнику как можно 
больший ущерб, уничтожая все, что попадается вам 
на глаза. Обстановка вокруг вас может меняться как 
угодно — от времен первой мировой войны до 
глубокого космоса и далекого будущего, однако, в 
конце концов, отличие сводится лишь к расстоянию, 
на котором вы уничтожаете противника. Но не 
позволяйте себя обмануть: за два метра или за 
двадцать километров убийство — это всегда убийст¬ 
во. Чистой войны не может быть по определению. 

Игры с исполнением ролей 

Несмотря на свою внешнюю невинность, эти 
игры не менее опасны, чем самые кровожадные 
аркадные приключения. Хотя вы обычно играете 
роль хорошего парня, делающего все возможное и 
невозможное для того, чтобы спасти мир (в крайнем 
случае, прекрасную даму), тем не менее, ваше 
основное занятие — сражаться с противниками. К 
сожалению, в вашем распоряжении нет такого со¬ 


вершенного оружия, как в аркадных играх, и вам 
приходится довольствоваться ржавым мечом, бое¬ 
вым топором или просто Заклинанием Огненного 
Шара. Но что от этого меняется? Вы опять-таки 
совершаете насилие. Да, чуть не забыл — в проме¬ 
жутках между поединками вы обычно развлекаетесь 
поисками различных предметов, которые необходи¬ 
мы вам самим или вашим союзникам. Но не слишком 
ли похожи эти поиски необходимых предметов на 
обыкновенную кражу? Судите сами... 

Аркадные ігры/игры реального действия 

Наконец-то мы добрались до той группы игр, из- 
за которой и поднялся весь шум. Тем, кто играет в 
эти игры, нужно настоящее действие, и они получают 
его в достаточных количествах. Главная цель — бить, 
резать, стрелять, бомбить... Одним словом, выжи¬ 
вать в очень сложной обстановке. Как и в любой 
другой игре, мы хотим как можно полнее погрузиться 
в эту атмосферу. Для этого требуется отличная 
графика и настоящий звук. Зная, как трудно нас 
удовлетворить, изготовители игр делают все, что 
только могут, чтобы игры были как можно более 
реальными. А когда им это удается в совершенстве, 
мы заявляем, что в этой игре слишком много наси¬ 
лия. Но ведь вы сами просили... 

В завершение отмечу, что игры типа ЭООМ или 
МогІаІ КотЬаі — лишь верхушка айсберга. Они 
просто немного опередили свое время. С течением 
времени все обязательно изменится. А пока воспри¬ 
нимайте их как «грязных Гарри» мира игр. Сегодня 
они совершенно неприемлемы, а завтра уже не 
отличаются ничем особенным на фоне Рембо и 
Терминаторов... 





ООО 


Ѵісіог ТЬитЫізіег 


П оследнее время очень много говорится о 
том отрицательном воздействии, которое 
оказывают на людей сцены жестокости и 
насилия в кино, видео и компьютерных иг¬ 
рах. Некоторые особенно ревностные мо¬ 
ралисты готовы утверждать, что несколько часов, 
проведенных за компьютерной игрой, могут превра¬ 
тить среднего подростка в убийцу-маньяка. Однако 
взгляните на меня. Я не Альберт Эйнштейн, но тем не 
менее я не отправляюсь на улицу убивать всех 
встречных только потому, что я имел неосторож¬ 
ность научиться делать это при помощи джойстика. 

Кстати, многие социологи, весьма уважаемые в 
своем кругу, высказывают сегодня предположение, 
что люди получают не так уж и много жестоких идей 
из соответствующих книг, фильмов и компьютерных 
игр. Эти социологи утверждают, что на самом деле 
источник зла заключается в самом обществе. Ну что 
же, для меня это неплохая новость. Можно сказать, 
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Эти игры полны насилия и 
неприличных сцен. Эти игры 
совершенно асоциальны. Они 
настолько жестоки, что это 
причиняет боль... Так ли это? 


просто гора с плеч свалилась. Дело в том, что при 
моем распорядке дня (двенадцать часов но сон, пять 
— на телевизор, чуть меньше — на компьютерные 
игры, плюс ночная работа на полставки и все утро 
в компании этого парня из радиоточки, которого все 
ненавидят) у меня просто не остается свободного 
времени на «общество», даже если бы меня туда и 
пригласили. Поэтому я смею надеяться, что сумею 
избежать всех его пагубных воздействий, которыми 
меня столько пугают. Именно поэтому я взял на себя 
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смелость взглянуть на некоторые из наиболее жес¬ 
токих, опасных и неприличных компьютерных игр, 
полных порнографии и сцен насилия, чтобы разо¬ 
браться наконец, действительно ли они настолько 
интересны, что могут свести с ума, или же все это 
просто ерунда. Без всякой ложной скромности могу 
отметить, что играю в эти самые жестокие и непри¬ 
личные игры уже так долго, что едва ли могу вспом¬ 
нить, когда все это началось. Я вообще многое 
делаю так долго, что уже не помню, когда начинал. 
Например, пишу этот абзац. 

Итак, что же представляют из себя все эти 
возмутительные, отвратительные и социально опас¬ 
ные игры? Давайте посмотрим вместе, а если вам не 
понравится, то вы просто перелистаете несколько 
страниц. 

«СмНртельный поединок» 

Прежде всего о том, что представляется мне на¬ 
иболее примечательным в игре МогіаІ КотЬаі (Смер¬ 
тельный Поединок) — о грамматической ошибке в ее 
назвонии (К вместо С в слове сотЬаі). Думаю, что не 
особенно погрешу против истины, предположив, что 
именно этой небольшой детали игра обязана своей 
всемирной популярностью. Благодаря этой преднаме¬ 
ренной ошибке средний пользователь сразу чувствует 
себя как дома, от игры на него так и веет теплом и 
уютом привычной обстановки. 

Как знают практически все, главная цель игры 
заключается в том, чтобы приготовить рагу из как 
можно большего количества противников. Для этой 
цели вам служат кунг-фу, меч-фу, палкой-по-голове- 
фу, коленом-в-живот-фу, электрошок-фу и, наконец, 
самое выдающееся из всех этих боевых искусств - 
вырви-у-этого-парня-спинной-мозг-фу. Каждый персо¬ 
наж может совершать определенный набор движений 
(ходов) в зависимости от своих наклонностей и воору¬ 
жения. Поэтому, проявив небольшую толику вообра¬ 
жения, вы можете отметить что МогіаІ КотЬаі чем-то 
сродни такой почтенной игре, как шахматы. 

Степень кровожадности этой игры я бы оценил 
как вполне достаточную, но не чрезмерную. По 
меньшей мере, ей далеко, например, до фильма 
«Необходимые вещи», где собака с начисто содран¬ 
ной кожей — вполне обыденное явление. Социаль¬ 
ные критики могут найти изображенные сцены наси¬ 
лия весьма опасными из-за их неправдоподобности, 
хотя бы потому, что насилие изображается без его 
последствий. То есть, например, вам не удастся 
найти в этой игре сцену, где будет изображена семья 
одного из бойцов — Рейдена — в момент получения 
известия о том, что упомянутый Рейден умудрился 
потерять в одной из стычек большую часть своих 
внутренних органов. 

На самом деле, приобретя некоторый опыт 
игры, вы вдруг обнаруживаете, что в МогіаІ КотЬаі, 
как и в реальной жизни, вы не можете просто так 
выскочить на арену и немедленно всех победить. Для 
этого вам потребуется достаточно богатый опыт 
игры и определенные навыки. Будь это игровой 
автомат, его хозяин неплохо бы на вас нажился, 
потому что каждая новая неудача заставляет вас 
пытаться снова и снова. И вы действительно будете 
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начинать игру заново, потому что МогіаІ КотЬаі — 
одна из лучших компьютерных игр сегодняшнего дня 
и захватывает не меньше, чем многие менее соци¬ 
ально опасные игры с грамматически правильными 
названиями. 

Мертвые муравьи, мертвые муравьи! 

В игре Зупсіісаіе вам приходится создавать 
роботов-убийц, используя для этой цели импланта¬ 
цию органов, сверхсложные электронные схемы и 
суперсовременное оружие. Предполагается, что эти 
роботы помогут вам завоевать господство над ми¬ 
ром. Не знаю, как вам, а мне показалось забавным, 
что в руководстве к игре после утверждения «вам 
потребуется беспощадная жажда власти для совер¬ 
шения кровавых актов насилия», сообщается, что 
музыку можно включать и выключать клавишей Р2. Я 
так и представляю себе, как в самый разгар какой- 
нибудь битвы, где вы уничтожаете все живое со всех 
четырех сторон, вам в голову вдруг приходит мысль: 
«Крошу-то я их просто шикарно, однако все-таки 
что-то не то. Ах да, где же звуковая дорожка?!» 

Эта игра чем-то напоминает настольную игру 
«Риск», так как для утверждения собственного гос¬ 
подства приходится очищать целые районы земного 
шара от всего живого. Отличие заключается в том, 
что символическое катание кубика заменяется на 
реальные картины уничтожения всего движущегося 
на экране. Особенный реализм достигается тем, что 
тела остаются там, где вы их уложили, а не исчезают 
бесследно, как во многих других играх, где неиску¬ 
шенный игрок вполне может предположить присутст¬ 
вие где-то за кадром отлично обученной похорон¬ 
ной команды. 

Однако в целом приходится оценить кровожад¬ 
ность 5упс)ісаіе как неудовлетворительную. Дело в 
том, что все персонажи по размеру не больше 
муравья. Если вам когда-нибудь, приходилось видеть 
раздавленного муравья, вы могли заметить, что это 
производит не такое уж сильное впечатление и, в 
конце концов, просто надоедает. 

Вшчнве название, но игра... 

В сети СоппрііЗегѵе мне недавно повстречалась 
игра с многообещающим названием Роаб КіІІ (Убий¬ 
ство На Дороге). Ее автор просит тех, кому эта игра 
понравится, переслать ему всего лишь семь долла¬ 
ров. И мне кажется, я знаю, почему так немного. 
Игра отличается довольно бесхитростной графикой 
и не намного более сложна в управлении, чем 
карманный фонарик. Создается такое впечатление, 
что автор только что закончил краткосрочные курсы 
«Создайте суперигру у себя дома». 

Автомобиль, в котором вы едете, представляет 
собой небольшой красный прямоугольник. Некото¬ 
рое время после начала игры вы просто наблюдаете 
за его перемещением, так как дорога все это время 
остается идеально прямой и управлять машиной нет 
никакой необходимости. Затем на экране появляет¬ 
ся другой прямоугольник, на этот раз синего цвета. 
Он символизирует собой другой автомобиль, оче¬ 
видно, битком набитый плохими парнями. Такой 
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вывод можно сделать из того, что они без всякой на 
то причины открывают по вашему автомобилю мас¬ 
сированный огонь. Кроме того, их машина двигается 
значительно быстрее вашей, и если вы ничего не 
делаете, то через некоторое время ваш автомобиль 
останавливается на месте, а на экране появляется 
надпись «ВАС УБИЛИ!», выполненная здоровенными 
буквами — похоже, программиста просто восхища¬ 
ет такая возможность. 

Все, на этом игра заканчивается. Никаких изли¬ 
шеств! При желании вы можете начать все сначала. 
Если вы будете достаточно ловки, вам, быть может, 1 
удастся подстрелить несколько парней из другого 
автомобиля, однако конец всегда один. Весело, 
правда? Однако название действительно просто 
отличное... 

Аітіматическое врцжие к бенэівш 
ш источник мсдаждеш 

Я слышал, что в версии игры ѴѴоКепзІеіп 3-0 для 
игровой приставки ІЧтІепсІо вы не можете просто 
так проливать направо и налево кровь ни в чем не 
повинных гитлеровских солдат. Вместо нападающих 
на вас восточноевропейских овчарок вы сталкивае¬ 
тесь всего лишь с обыкновенными крысами-мутанта- 
ми. А ваши настоящие противники — просто обезли¬ 
ченные люди в военной форме без каких-либо зна¬ 
ков отличия, ведомые полоумным диктатором, кото¬ 
рый называет себя «Гистер». Я готов допустить, что 
в этом есть определенный смысл — на Ыіпіепсіо в 
основном играют маленькие дети, и позволить им 
прострелить голову реальному историческому лицу 
было бы, пожалуй, чересчур. 

Конечно, версия ѴѴоІ? 3-И для РС и ее не менее 
кровожадное продолжение, ТЬе Зреаг СИ ЦезЬпу, не 
страдают от подобных ограничений. Действительно, 
основное ваше занятие в этих играх — бегать по 
бесконечным лабиринтам и стараться поразить как 
можно больше противников при помощи автомати¬ 
ческого оружия. Обе эти игры достаточно крово¬ 
жадны и демонстрируют соответствующую графику. 
Однако, не беспокойтесь за свою психику. Мания 
преследования вам не угрожает, так как вы быстро 
привыкнете к тому, что опасность всегда за углом — 
ведь вы играете в игру, которая состоит из одних 
только углов. 

Если вам все-таки не нравится постоянно убивать 
нацистов, всегда можно воспользоваться небольшой 
программой, доступной во многих сетях, которая пре¬ 
вратит вашу игру ѴѴоІІеп5Іеіп в Вагпеузіеіп. Изменение 
коснется изображения на экране — теперь вместо 
фашистов вашими противниками становятся различ¬ 
ные куклы из мира рекламы. Может быть, такой вари¬ 
ант принесет вам больше наслаждения. 

Последнее создание авторов ѴѴоКепзіеіп — ши¬ 
роко известная игра Ооогп, цель которой заключается 
все в той же беготне с автоматическим оружием по 
лабиринтам. Несомненно, по сравнению с ѴѴоК 3-Р, 
Роот существенно лучше и кровожаднее. Вы теперь 
находитесь в космосе, можете переходить по лестни¬ 
цам с этажа на этаж и умирать в бассейнах с зеленой 
кислотой. У вас также появилось множество нового, 
более совершенного, оружия. 
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В одном компьютерном магазине я видел недав¬ 
но группу продавцов, играющих в Эоот. Похоже, 
наибольшее удовольствие им доставляло использо¬ 
вание для поражения противников бензопилы. Не 
так уж много существует в мире хороших программ 

— имитаторов бензопилы, рассчитанных на иску¬ 
шенного пользователя, поэтому, несомненно, йоот 

— крупное достижение. В нем даже предусмотрен 
специальный код, как вам с радостью сообщит 
любой хакер, для превращения игры в бесконечный 
суперкровавый межгалактический имитатор бензо¬ 
пилы. В любое удобное для вас время, когда у вас 
есть соответствующее настроение. Вот, наконец-то 
мы это получили! 

Только для зомби 

Один мой знакомый предложил мне упомянуть в 
этом отчете игру СаЬгіеІ КпідЬі: Зіпз О^ ТЬе РаіЬегз 
(Рыцарь Гэбриел: Грехи отцов). Он утверждал, что 
игра просто сверхкровожадна и полна ритуальных 
убийств и страшных сцен, рассчитанных на взросло¬ 
го пользователя. Коробка, в которую были упакова¬ 
ны дискеты с игрой, действительно впечатляла: на 
ней был изображен свисающий с дерева мертвый 
человек с лицом, покрытым пятнами. Надпись утвер¬ 
ждала, что в игре «представлены таланты Питера 
Хеммила и Ефрема Цимбалиста». Одного этого 
было достаточно, чтобы зсставить любого задро¬ 
жать от страха. 

В этой игре вы представляете рыцаря-любителя 
Гэбриела. Поскольку его имя ссылается одновре¬ 
менно на шахматы и на Библию, можно ожидать, что 
игра остро социальна и интересна. Однако после 
получаса игры я все еще не добрался до хоть одной 
кровавой сцены. Помимо нескольких упоминаний о 
вуду и зомби, мне не попалось ничего сколько- 
нибудь жестокого. Похоже, единственная жестокая 
вещь в этой игре — это обложка. 

Осторожна: летающие глаза! 

Немного больше зомби вам попадется в ужасаю¬ 
щем приключении І$1е о\ ТЬе Оеоб (Остров Мертве¬ 
цов). Вы — единственный уцелевший пассажир само¬ 
лета, потерпевшего крушение на необитаемом ос¬ 
трове. Остров, правда, оказывается не таким уж и 
необитаемым — вас окружают зомби, которые стре¬ 
мятся поужинать вашим головным мозгом. 

Я не могу сказать, что изображенные в этой игре 
сцены убийств и высасывания мозга способны произ¬ 
вести достаточно сильное впечатление. Дело в том, 
что фигуры всех действующих лиц (в первую очередь, 
зомби) нарисованы излишне гротескно, и, в конце 
концов, просто создается впечатление, что вас пода¬ 
ли на ужин персонажам журнала «Мурзилка». 

Однако предупреждения о кровожадности игры 
не так уж и безосновательны. Например, когда вы 
собираетесь закончить игру и выйти в операцион¬ 
ную систему, то вместо привычного приглашения 
ДОС на экране появляется изображение парня, 
который простреливает себе голову из ружья. Да, 
кстати, хочу отметить, что в этом и в других простре- 
ливаниях головы авторы игры уделили просто неве- 
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роятное внимание глазным яблокам. Несмотря на 
то, что вся голова превращается в кровавый шар, 
глаза остаются невредимыми и спокойно разлета¬ 
ются по своим траекториям. 

Позвоночный ужас 

Еще одна игра с необыкновенно высоким 
психопатическим потенциалом — это Нагѵезіег, 
который появился в продаже этим летом. Даже 
рекламная литература шокирует своего читателя, 
сообщая, что «вам предстоит уникальное графичес¬ 
ки насыщенное приключение в ужасных обстоятель¬ 
ствах». Довольно впечатляюще для тоненькой бро¬ 
шюрки, не правда ли? В чем же заключается игра? 
Вы исполняете роль сельского парня. Вы собирае¬ 
тесь жениться на хорошенькой девушке, но вдруг 
неожиданно вас обоих поражает жестокая амне¬ 
зия. Почему? Никто не знает. Потом ваша девушка 
исчезает, и единственным следом ее присутствия в 
этом мире остается обнаруженный местным шери¬ 
фом (типом вроде Энди Гриффита) череп с предус¬ 
мотрительно прикрепленным к нему спинным хреб¬ 
том. Никто не может с уверенностью сказать, кому 
все-таки принадлежит этот череп. Подозревая, что 
это действительно останки вашей невесты, вы 
начинаете собственное расследование в городских 
развалинах и подземельях, среди ужасных секретов 
и тайн. Все вместе очень напоминает телесериал 
«Твин Пике» и, как и сам сериал, очень быстро 
надоедает. 

Только для взрослыя 

Теперь мы переходим в отделение для тех, кому 
больше 21 года. В отделение для «зрелых» людей, 
если вы понимаете, о чем я говорю. Сам я никогда 
не понимал этого слова «зрелый». Мне всегда каза¬ 
лось, что «зрелые» люди должны сидеть в библиотеке 
и читать Шекспира, а не смотреть «клубничку». Ну, 
в общем-то, это только мое мнение... 

Надпись на коробке с компакт-диском Мал 
ЕпоцдН радостно сообщает, что перед вами «пер¬ 
вое и единственное интерактивное социальное при¬ 
ключение для первого лица». Это казалось мне 
довольно многообещающим до тех пор, пока я не 
задумался, не является ли настоящая жизнь «первым 
и единственным интерактивным социальным приклю¬ 
чением». Однако чуть позже мне в голову пришла 
еще одна мысль по поводу предполагаемой аудито¬ 
рии Мап ЕпоидЬ — скорее всего, у большинства из 
них нет настоящей жизни. Это поставило все на свои 
места. 

Игра поставляется на двух компакт-дисках — 
достаточно серьезное начало. На коробке изобра¬ 
жена девушка в мини-юбке, и надпись предупрежда¬ 
ет, что игра содержит «большое количество пикант¬ 
ных реальных видеофрагментов». Можете предста¬ 
вить себе мое удивление, когда я обнаружил, что 
наиболее пикантный фрагмент представляет собой 
сцену прогулки на автомобиле! 

Большую часть времени в этой игре вы заняты 
тем, что пытаетесь назначить свидание одной из 
некоторого количества девушек. Плохо только, что 
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все ваши попытки неизменно оканчиваются неуда¬ 
чей. Других вариантов я не обнаружил, хотя и 
провел за игрой достаточно много времени. Про¬ 
граммное обеспечение для имитации неудавшегося 
свидания — это немного не то, о чем плачет весь 
мир. Если бы это был видеофильм, я бы поторопился 
перемотать кассету. 

Ларри 6 от фирмы Зіегга (когда только им 
надоест этот Ларри?) предлагает более легкий под¬ 
ход к назначению свиданий. Легкость заключается в 
том, что уже с самого начала предполагается: Лар¬ 
ри — неудачник, и ничего у него не выйдет. Поэтому, 
когда вы говорите грубости и пошлости каждой 
встречной девице, никто не принимает вас всерьез 
— это же просто шутка! Это должно быть весело! По 
меньшей мере, так считают авторы... 

Ларри проводит свое время в шикарных апар¬ 
таментах, назначая свидания множеству шикарных, 
отлично воспитанных девушек и выслушивая от них 
то, чего ни одна нормальная девушка никогда бы не 
сказала. Возможно, вина за это лежит на авторе 
диалогов — портрет этого парня вы можете увидеть 
на коробке с игрой. 

В игре действительно много пикантных ситуа¬ 
ций, однако все они сродни историям, которые ваш 
папа рассказывает после пасхального ужина. Коро¬ 
че, если вас действительно так уж сильно интересу¬ 
ют подобные вещи, купите себе за четыре доллара 
журнал Ѵодііе — вы получите гораздо больше удо¬ 
вольствия! 

Все черты вышеописанных игр объединяет в 
себе игра МеіаІ & 1-асе: ТНе ВаМІе о{ іНе КоЬо ВаЬез, 
в которой есть и пикантная графика, и сцены пое¬ 
динков — правда, не одновременно. В программе 
используется анимация в японском стиле «аниме». 
По традиции, на экране масса женщин, которые 
выглядят вполне по-американски: с утрированно 
большой грудью и большими голубыми глазами (ка¬ 
жется, в Японии никто не удивляется, когда в метро 
бизнесмен средней руки рассматривает книжку ко¬ 
миксов «аниме»). 

Игра заключается в том, что вы попадаете на 
остров (у японцев, похоже, мания на острова) под 
названием МеСНа для того, чтобы сражаться с 
вооруженными девушками-роботами (как вы, навер¬ 
ное, уже догадались, по совместительству они высту¬ 
пают в качестве танцовщиц ночного клуба). Каждый 
поединок представляет собой набор определенных 
движений, и действия ваших противниц не отличают¬ 
ся особенной кровожадностью. После того, как вы 
победите двух девушек-роботов (а это не так-то 
легко), вы можете нажать на специальную клавишу и 
посмотреть, как они танцуют в весьма фривольном 
одеянии (играющие девушки могут пропустить этот 
момент). 

Эта программа продается в категории ІЧК-13 
(для лиц старше 13 лет), но если вы уже достаточно 
выросли, вы можете заказать у фирмы МедаІесЬ 
дополнительный диск, переводящий игру в катего¬ 
рию ЫР-18. При этом некоторые девушки оказыва¬ 
ются полуобнаженными. 

Парни, если бы Місгозо^ предлагал аналогич¬ 
ную модернизацию для ЕхсеІ, Билл Гейтс сегодня 
правил бы миром! 
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Р ежиссер и продюсер мультимедиа Джордж 
Лукас — создатель известной трилогии «Звез¬ 
дные войны», а также основатель фирм Іщ- 
сазАгіз Еліегіаіптепі (игровые программы) и 
ІпсЬзІгіаІ І_ідНі & Мадіс (специальные эффекты). Это 
интервью он дал редактору журнала «ЕІесігопіс 
ЕпІегІаіптепЬ на одной из последних выставок, 
посвященных мультимедиа-продуктам. 

ЕЕ: Играющий в Могіаі КотЬаІ может вырвать серд¬ 
це у своего противника. Одна из последних разра¬ 
боток — игра СЬаіпзаѵѵ Маззасге, в которой игроки 


расправляются со свои¬ 
ми врагами в реальном 
видео. Вам не кажется, 
что насилие в играх выхо¬ 
дит из-под контроля? 

01.: Те, кто разрабатыва¬ 
ет компьютерные игры, 
просто не представляют 
себе психологию наси¬ 
лия. Любой конфликт — 
это драма, а насилие — 
часть драмы. Но только 
не насилие без послед¬ 
ствий. Когда вы совер¬ 
шаете акт насилия, вы 
причиняете боль другим людям, если не себе само¬ 
му. Насилие — необходимый элемент драмы, но 
далеко не самый лучший. 

ЕЕ: Но большинство игр буквально заполнены насили¬ 
ем, ваши не являются исключением. И это — одна из 
причин того, что покупают их в основном подростки. 
01.: Все определяет именно рынок. Кто бы ни поку¬ 
пал игры — производители учитывают именно их 
интересы. Сегодня это подростки, молодые парни. 
Одна из наших областей специализации — так 
называемые «повествовательные» игры, ориентиро¬ 
ванные на женскую психологию в большей степени, 
чем игры других фирм. Это не очень большой рынок, 
—но мы уже кое-чего добились и собираемся продол- 


Интервью с автором известной 
трилогии «Звездные войны» и 
основателем фирм, 
специализирующихся на игровых 
программах и специальных эффектах. 


жать эту работу. 

ЕЕ: А вы не задумывались о приложении своих 
возможностей к рынку программ для образования? 
СІ.: Это интересно. Когда мы начинали, пятнадцать 
лет назад, у Нас было много подобных идей, включая 
и интерактивные системы мультимедиа для школ. 
Однако тогда еще не было необходимых техноло¬ 
гий. Поэтому для того, чтобы выжить, мы стали 
ориентироваться на других потребителей. Сейчас 
же имеются все возможности для разработки таких 
систем, и мы собираемся вернуться к нашим планам. 
Одна разработка у нас уже есть — обучающая 
система для средней школы. 

ЕЕ: Что вы думаете о будущем игровых программ? 
СІ.: Уже сейчас появляется все больше сетевых игр, и 
эта отрасль, пожалуй, станет весьма популярной в 
ближайшие десять лет. Заниматься играми стало осо¬ 
бенно интересно, потому что 
игры становятся все больше 
похожими на настоящие 
фильмы. 

ЕЕ: И, наконец, о фильмах. 
Собираетесь ли вы снова 
отправиться со зрителями к 
звездам? 

СЬ: Да, я, пожалуй, не могу 
без этого обойтись. В бли¬ 
жайшие годы появятся но¬ 
вые «Звездные войны». Вы 
можете на это рассчитывать. 
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В нынешнем году выставка потребительской 
электроники (Сопзцтег Еіесігопісз 5Ьоѵѵ) про¬ 
водилась в конце июня в Чикаго. Среди 
прочего, на этой выставке было представле¬ 
но значительное количество новых игровых 
программ и устройств, большая часть которых пос¬ 
тупит в продажу в конце этого или в начале следую¬ 
щего года. Впервые за все время существования 
выставки я покидал ее со странным чувством неуве¬ 
ренности в ее перспективах, в частности, в ее 
жизнеспособности. Дело в том, что экспозиция этого 
года отличалась скорее не теми фирмами, которые 
в ней участвовали, а теми, которые не участвовали 
— выставка была практически проигнорирована 
такими компаниями, как Ассоіабе, ЕІесігопіс АгІ$, 
Огідіп и даже 5еда. В следующем году эту выставку 
планируется провести в Филадельфии. 

Ну ладно, давайте перейдем непосредственно к 
играм. По традиции, я буду описывать экспозицию 
выставки фирма за фирмой и постараюсь не только 
рассказать вкратце о новых продуктах, но и позна¬ 
комить вас с теми новостями и «секретами», которые 
мне удалось узнать и которые мне позволили опуб¬ 
ликовать. 

Прежде всего, какая игра понравилась больше 
всех остальных мне самому? Без всякого сомнения, 
это Ьосіе Ріюпег от Эупагліх — новая версия старой 
и многими любимой игры. Что же касается видео¬ 
игр, то здесь лучшее, с моей точки зрения, произве¬ 
дение — это ЕагіНѵ/огт Лт фирмы РІаутаІез для 
игровых приставок 5еда Сепезіз и 5ырег ІЧіпіепбо. 
Остальные? 

21$* Сепіигу Епіегіаіптеп* — эта британская фирма 
представила СЭ-РОМ- версию своей игры РІЫВАП 
РАЫТА5ІЕ5. Больше вариантов — больше удовольст¬ 
вия. Эта игра на сегодняшний день представляется 
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Сегодняшние компьютерные игры 
совершенно не похожи на то, что 
подразумевалось под этим словом 
всего несколько лет назад. 
Сегодня это многомиллионные 
проекты, за которыми стоят 
крупные фирмы. 


мне лучшей в своем роде. В начале 1995 года 
ожидается выпуск игр РІЫВАП ИШ5ЮЫ5 и РІЫВАП 
ѴѴОРЮ — фирма, похоже, серьезно взялась за 
разработку этой темы. 

Компания Ассезз ЗоТіжаге приобрела известность 
благодаря своей игре ІІЫЭЕР А КІПІЫС МООЫ, 
которая стоит ближе к интерактивному видеофиль¬ 
му, чем к обычной компьютерной программе. В 
настоящее время Ассезз ЗоНѵѵаге занята развитием 
этой темы, и не без успеха — как качество видеои¬ 
зображения, так и общее качество игры непрерывно 
совершенствуется. На сегодняшний день игра пос¬ 
тавляется на трех компакт-дисках, поговаривают о 
выпуске четвертого. 24-битовая графика, поддерж¬ 
ка сети, разрешение 1024x768 — перечислять су¬ 
щественные улучшения можно очень долго. Следите 
за появлением новых эпизодов этой игры — они уже 
отсняты и готовятся к выпуску! 

Ассоіасіе — хотя эта фирма и не была представлена 
в основной экспозиции, кое-какие ее новые проекты, 
тем не менее, появились на выставке. НАРЭВАП 4 
выглядит просто великолепно с графикой высокого 
разрешения (640x480x256) и плавной анимацией. 
Похоже, у РРОЫТ РАСЕ 5РОРТ5: ВА5ЕВАИ появился 
серьезный соперник. [\ІІС1_АІІ$ ССХР: СОЮЕЫ ВЕАР 
ЕЭІТІОЫ представляет собой долгожданное продол¬ 
жение 5ІОЫАТУРЕ ЕЭІТІОЫ. Я был приятно удивлен 
тем, что эта игра работает в среде ѴѴіг.сІоѵѵз (с 
высоком разрешением) и выглядит весьма неплохо. К 
концу года ожидается выход в свет АН РРО ѴЮЕО 
РООТВАП на СЭ-РОМ с реальными видеоотрывка¬ 
ми более чем из 600 футбольных матчей — интерес¬ 
ный подход к «футболу в кресле». Фирма завершает 
подготовку РС-версий игр 5НІІТ ІІР АІ\Ю и ВРЕТ 
НЭП НОСКЕУ, которые раньше существовали толь¬ 
ко на игровых видеоприставках. И, наконец, в бли¬ 
жайшие дни на прилавках магазинов появится СЭ¬ 
РОМ ВАШЕ І5І.Е 2200 —высококачественная воен¬ 
ная стратегическая игра. Помимо всего прочего, 
фирма выпустила на компакт-дисках несколько сво¬ 
их старых игр. 
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Асііѵізіоп — эта фирма также не принимала офици¬ 
ального участия в работе выставки, но продемон¬ 
стрировала несколько своих новых разработок в 
частном порядке. Среди них — МЕСН ѴѴАРКІОР 2: 
ТНЕ СІ_АЫ5 и РІ_АМЕТРАЫ_: ТНЕ 5ЕАРСН РОК РЮУЭ 
(обе должны выйти в свет в начале 1995 года). В 
планы фирмы на 1995 год входит выпуск нескольких 
новых игр-приключений — ЫЕѴѴ 20РК АЭѴЕЫТІІРЕ и 
шпионского триллера ТНРОЫСН ТНЕ ЕѴЕ5 ОР А 
5РУ. Пока еще неизвестно, появится ли продолжение 
5ІМОЫ ТНЕ ЗОРСЕРЕР 2, но представители фирмы 
подтвердили сообщения о разработке продолжения 
5НАІЧСНАІ 3: ОРЕАТ МОМЕЫТ5. 

АЬеасі Іпс. — фирма появилась на компьютерном 
рынке сравнительно недавно, но уже успела над¬ 
елать немало шума. Их последняя разработка — 
программа, при помощи которой вы можете сыг¬ 
рать гитарный джем-сейшн с музыкантами группы 
■АегозтііЬ. Не знаю, как другим, но мне это доста¬ 
вило немало удовольствия. Программа называется 
ѴІРТІІАІ. МІІ5ІС и выйдет в свет в конце этого 
года. 

Атегісап Ьазег Сатез — эти ребята продолжают 
выпуск своих «стрелялок» с живым видео. Уже вы¬ 
шедшие в свет МАР РОС 2 и СРІМЕ РАТРСИ 
зарекомендовали себя неплохо, и теперь фирма 
готовит к выпуску несколько новинок — 5РАСЕ 
РІРАТЕ5 и РКІІС ѴѴАР5. Кроме того, Атегісап І_а5ег 
Сате$ занимается разработкой аркадных игр для 
платформы ЗРО. 

АѵаІоп-НіІІ — эта компания с гордостью демонстриро¬ 
вала свои последние разработки в области серьез¬ 
ных стратегических и военных игр. В ближайшем 
будущем ожидается появление РС-версии игры СКІІ- 
5АРЕК. Что же касается военных игр, то здесь стоит 
обратить внимание на 5ТАНМСРАР и ВАШЕ ОР 
ТНЕ ВІЛСЕ. К выходу в свет готовятся также 5ТН 
РІЕЕТ, АЭѴАІЧСЕЭ СІѴІЫ2АТІОЫ (не путайте с ши¬ 
роко известным произведением Сида Майера), 
В1.АСКВЕАР0 (хотите поплавать по морям под пират¬ 
ским флагом?) и ТНІРЭ РЕІСН («Третий Рейх»). Если 
вы интересуетесь стратегическими играми, не про¬ 
пустите в конце этого года появление ВЕУОЫЭ 
30УАЭ І_ЕАЭЕР, игры, очень реалистично изобра¬ 
жающей военную обстановку. 
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Вгисе Агіѵѵіск Огдапігаііоп (ВАО) — выпустили в свет 
дополнительные ландшафты для РЫСИТ., 5ІМІЛА- 
ТОР 5.0 (Вашингтон, Сан-Франциско, Лас-Вегас и 
Портленд) и долгожданные ТОМЕР и РЫСНТ 5ІМЫ- 
І.АТОР РЫСНТ 5НОР. К концу года фирма обеща¬ 
ет выпустить еще несколько добавлений к Р5 5.0 и 
дополнительные городские аэропорты для ТОѴѴЕР. 
Отмечу, что ВАО — основной разработчик рас¬ 
пространяемой фирмой МісгозоН игры 5РАСЕ 5ІМ- 
ІЯАТОР 1.0. 

ВеіНезсіа ЗоКтеогкз — главная новинка этой фирмы — 
игра ОЕНА-Ѵ, представленная с новыми текстурами 
поверхностей и очень впечатляющая в ѴР-шлеме 
ѴРХ-1. Не пропустите ее выход в свет! В сентябре 
появились в продаже ЫСАА РОАЭ ТО ТНЕ РІ NАЫ 
РОЫР 2. И, наконец, было объявлено о разработке 
продолжения игры АРЕЫА под названием ЕЮЕР 
5СРОИ5: ОАССЕРРАИ. Эта новинка увидит свет в 
начале 1995 года. 

ВгосІегЬипсі — эта фирма продолжает завоевывать 
рынок обучающих программ для детей (так назы¬ 
ваемое ебЫаіптепі — обучение + развлечение). 
Ее новые разработки — САРМЕЫ 5АЫОІЕСО ,)Р. 
ЕЭІТІОІЧ, АЫЕЫ ТАЬЕЗ и МАТН ѴѴОРК5НОР - 
заслуживают самого пристального внимания. Ходят 
слухи, что Джордан Мечнер собирается выпустить 
этой зимой РРІІЧСЕ ОР РЕР5ІА 3, но подтвердить 
или опровергнуть их представители фирмы отказа¬ 
лись. 



Сарзіопе/Іпігасогр продолжает свою политику объ¬ 
единения игр с видео- и кинофильмами; их послед¬ 
ние работы — 20РР0 и РЕ5СІІЕ 911. Кроме того, 
фирма планирует выпуск компакт-диск-версий таких 
игр, как СОРРЮОР 7, ЫНІМАТЕ ВРЮСЕ МА5ТЕР и 
ІЛТІМАТЕ СРАЫЭМАЗТЕР СНЕ55. К концу года 
выйдет в свет заполненная активным действием игра 
ВСЮУ СОІІІЧТ и крупнейшая на сегодняшний день 
коллекция компьютерных карточных игр АЫУОЫЕ 
РОР САРЭ5. 

СН Ргогіисіз — продолжаются разговоры о возмож¬ 
ных сроках начала производства периферийного 
устройства-указателя нового типа (СН РІЮЭЕР РЕЭ- 
АІ_), основное отличие которого от ТЬгіізІтазіег 
заключается в том, что, вместо вращения рукоятки 
вокруг оси, ее можно смещать по вертикали. Скорее 
всего, первые экземпляры появятся в продаже в 
начале следующего года. 
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СуЬеггігеатз — создатели РАЕК 5ЕЕЭ и СУВЕЕ- 
ЕАСЕ подумывают о дальнейшем использова¬ 
нии в своих играх авторских произведений. На 
очереди произведение Арлана Эллисона I НАѴЕ 
N0 МОІІТН АЫЭ I МІІ5Т 5СЕЕАМ (У меня нет 
рта и я должен кричать), за ним последуют 
Н1ЛМТЕЕ5 ОР ЕАІ.К, ЭАЕК5ЕЕ0 2 и ЕЕР НЕИ. 

ОеасІІу Сатез — начав поставки игры М4 5НЕЕ- 
МАЫ ТАІЧК, эта фирма занялась переделкой 
своих популярных среди пользователей Масіп- 
іозЬ игр ВАШЕ ОР ВЕІТАІЫ и ІІ-ВОАТ для РС 
Ожидается, что последняя станет серьезным 
соперником игре АСЕ5 ОР ТНЕ ЭЕЕР фирмы 
Оупатіх, которая до сих пор не знала себе 
равных в этой (подводной) области. 





Ротагк — в этом году Эотагк, похоже, решил пос¬ 
вятить себя авиатренажерам. Вдохновленные успе¬ 
хом РИСНТ 5ІМІЛАТОЕ ТООІКІТ, руководители 
фирмы готовят к выпуску игру МОЕЮ ѴѴАЕ 2, в 
которой будут представлены все основные воздуш¬ 
ные сражения второй мировой войны. К концу года 
увидят свет ТЕ5Т РІЮТ и РИѲНТ 5ІМІДАТОЕ 
ТООІКІТ 2.0, чуть позже - 5ЕМРЕЕ РІ: МАЕІІЧЕ5 АТ 
ѴѴАЕ, в которой будут сочетаться элементы воз¬ 
душного и наземного боя. Завершается разработ¬ 
ка игры-приключения ЮЕЭ5 ОР МЮІЧІОНТ (Коро¬ 
ли полуночи), потрясающего произведения Майка 
Синглтона, в котором используется тот же графи¬ 
ческий аппарат, что и в игре СОМАЫСНЕ. До¬ 
бавьте к этому увлекательный сюжет и правдопо¬ 
добных персонажей... Эта игра просто обязана 
стать победителем! 

Оупатіх — по моему мнению, эта фирма заслуживает 
звания лучшей на выставке. Я готов согласиться с 
тем, что отношусь к ЮЭЕ ЕІІЫІЧЕЕ не вполне 
объективно (как-никак, это моя любимая игра!), но, 
тем не менее, современная версия от Оупатіх — это 
нечто! Я готов играть в нее вечно. Редактор уровней 
и картинок необыкновенно прост в использовании и 
делает игру бесконечно разнообразной. ЮЭЕ ЕІІЫ- 
ЫЕЕ — отличный претендент на звание лучшей игры 
года. 

Другое их произведение, РЕОЫТ РАСЕ 5РОЕТ5: 
ВА5ЕВАИ, также весьма примечательно. Пет Кук 
потратил на него немало усилий и добился практи¬ 
чески невероятного разнообразия различных точек 
съемки. 


В игре РООТВАЦ. РЕО '95 состав всех команд 
будет вполне соответствовать реальному положе¬ 
нию дел — никаких замен и неточностей. Интерес¬ 
но, какой вид спорта Пет выберет для следующей 
игры? Я бы не стал ставить на гольф или кик¬ 
боксинг... 

В серии игр МЕТАИЕСН произошел ряд измене¬ 
ний. Первой появится МЕТАИЕСН: ЕАЕТН 5ІЕСЕ, в 
которой будут преобладать элементы стратегии и 
командной игры. За ней последует МЕТАІ.ТЕСН: 
ВАТТІ.ЕОЕОМЕ, заполненная реальным действием.и 
движением. Фирма представила также уже продаю¬ 
щиеся игры АСЕ5 ОР ТНЕ ЭЕЕР (новый стандарт 
качества изображения!) и АЫЕЫ ІЕСАСУ (интерес¬ 
ная смесь из МА5ТЕЕ5 ОР ОЕЮЫ и 01ЛР05Т). 
Кроме того, не пропустите появление ВАТИЕ ВІІС5 
(Боевые жучки), известной также под названием 
АЕМУ АІЧТ5 (Армия муравьев), и ТНЕ ІЫСЕЕОІВІ.Е 
МАСНІІЧЕ 2 (я думаю, в рекомендациях не нуждает¬ 
ся!). Пока еще висит в воздухе вопрос о судьбе 
продолжения КЕОІМЭОЕ, но мне кажется, что фирме 
никуда от него не деться. 

ЕІесігопіс Агіз — фирма не была представлена на 
выставке, но мне удалось все-таки получить кое- 
какую информацию о ее планах. Итак, уже вышла 
игра (одновременно на нескольких платформах, вклю¬ 
чая ЗОО) ТНЕМЕ РАЕК (Парк Развлечений). Под¬ 
твердились слухи о разработке АІЕ 5 ІЭ РЕЕIОЕIТУ — 
продолжения игры Чака Егера АІЕ СОМВАТ. До 
конца года появится игра МЕЕЭ РОЕ 5РЕЕЭ — о ее 
жанре не могу сказать ничего определенного, но 
приготовьтесь к адреналиновым стрессам. В начале 





будущего года вы услышите еще несколько 
новых названий — МІІ\Ю РІЕАТЕ (Мозговой 
пират), МОСТЕОРОИ5 и МАСІС САЕРЕТ. В 
серии «для детей» выйдут игры-книги СОІЛЧТ- 
ІГЧС ОЫ РЕАГ4К, 5Е5АМЕ 5ТЕЕЕТ: ЫУМВЕЕ5, 
ТНЕ ДЛМСІ.Е ВООК (Книга джунглей) и 
АЕОІЛЧО ТНЕ МОЕЮ ІЫ 80 ЭАУ5 (Вокруг 
света за 80 дней). 

Етріге ЗоКжаге — эти англичане представили 
свою последнюю работу ОАМЫ РАТЕОІ.: ТНЕ 
РІЕ5Т АІЕ ѴѴАЕ, в которой вы исполняете роль 
пилота времен первой мировой войны. Хочу 
отметить отличное качество изображения и 
высокую частоту кадров даже на не очень 
мощных машинах. 
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Ні-ТесЬ Епіегіаіптепі — эти ребята собираются пора¬ 
довать нас в ближайшее время несколькими дора¬ 
ботанными для РС играми, среди которых 5ЕІРЕР 
5ТРЕЕТ РІСНТЕР 2, МЕОАМАЫ X, АЫЕІЧ 3 и 5МА5Н 
Т.Ѵ. — классика аркадных игр. 

Нитопдои$ Епіегіаіптепі — выпускает мультимедиа¬ 
энциклопедии для детей. Л?. ЕЫСУСЮРЕОІА: ТНЕ 
РАРМ и ТНЕ АІРРОРТ появились на прилавках уже 
этой осенью. 

ІСІ ЗоГСѵѵаге — йООМ II: НЕІ_І_ ОІЧ ЕАРТН. Что еще 
сказать? Больше монстров. Больше уровней. Больше 
реальности! В 1995 году Джон Ромеро обещает 
выдать своим фанатам игру ОІІАКЕ — представляю, 
на что это будет похоже! 

І/Моііоп — завершается разработка игр АЮЫЕ ІЫ 
ТНЕ ОАРК 3 и 4. Качество изображения все лучше и 
лучше, а сюжет все сложнее и сложнее. Лучшей 
спортивной игры, чем РІ_АІ\ІЕТ ЗОССЕР, я пока еще 
не встречал. Очень весело и отличное качество 
графики. Если такие игры вас интересуют, не про¬ 
пустите ее появление. В 1995 году ищите 5НАООѴѴ 
ОР ТНЕ СОМЕТ 2 (да-да, продолжение!) 

Ітргеззіопз — эта фирма произвела на меня доста¬ 
точно сильное впечатление, так как занята разра¬ 
боткой нескольких очень интригующих стратегичес¬ 
ких игр. Например, действие І_0(Ю5 ОР ТНЕ РЕАІ.М 
происходит в средневековой Англии, а сама игра 
чем-то напоминает КІЫСМАКЕР. В конце года мож¬ 
но будет лоиэображать из себя пирата в игре НІОН 
5ЕА5 ТРАОЕР, командующего армией — в РРОІЧТ 
І_ІІ\ІЕ5 и даже промышленного магната — в РОѴѴЕР 
НОЕІ5Е. Уж в чем другом, а в изобретательности 
этим парням не откажешь. В конце лета вышли в свет 
классические произведения — МОКРОТ (Казино) и 
РІЫВАП. Продолжается работа над СЭ-энциклопе- 
диями для детей. 

Іпіегріау — ух! Іпіегріау объявил о выпуске несколь¬ 
ких новых программ в разных жанрах и пытается 
придать слову «мультимедиа» новый смысл. Не 
обошли вниманием даже категорию «игр типа 
ОООМ» — в версии Іпіегріау вы управляете неким 
летательным аппаратом и воюете с множеством 
противников. Добавлю, что графика и звук в игре 
просто потрясающие. В конце года на рынок обес¬ 
печения для РС выйдет игра ОІІЫСЕОМ МА5ТЕР 2: 
5КІІІ_І_ КЕЕР. ЗТОІЧЕКЕЕР все еще готовится, и если 
он не выйдет в свет к концу лета, можете 
распрощаться с надеждой вообще когда- 
либо его увидеть. Выпуск 5ТАР ТРЕК: 5ТАР 
ЕЬЕЕ.Т АСАОЕМУ отложен на 1995 год, а 
і я* вместо него Іпіегріау занялся выпуском муль- 

■ тимедиа-обеспечения на СЭ-РОМ. Только в 
этом году будут выпущены диски 5ІМАЫТ, 
4 ВРЮСЕ ЭЕШХЕ СО (Омар Шериф), МАРІО 
к.**. ТЕАСНЕ5 ТУРІЫС, МАРІО'5 САМЕ САПЕРУ 
| (не смейтесь, ‘два последних действительно 
великолепны!) и ЮМВІЕ РІІЧ05 РЮМ Р1АЫ- 
| ЕТ 2ЕІ.ТОЮ. 

Что касается «больших» программ, то на 

Ш выставке была представлена игра СУВЕРІА. 
О самой игре судить пока еще рано, так как 
разработка только началась, но образцы 


Завершается разработка игр ОРЕАМѴѴЕВ и 
СУВЕР5РАСЕ, которые будут выпущены практичес¬ 
ки одновременно со стратегической игрой ТНЕ 
АМЕРІСАКІ СІѴИ \А/АР (Американская гражданская 
война). 

Сатеіек — у фирмы недавно появился новый парт¬ 
нер, Таке 2, совместно с которым разрабатывает¬ 
ся несколько многообещающих Сй-РОМ-проектов. 
В октябре увидели свет первые три — НЕП: А 
СУВЕРРІІІМК ТРІ ПЕР, ВІІРЕАІІ 13 и 5ТАР СРІІ5АЭ- 
ЕР. Сейчас основные усилия фирма направила на 
разработку «думоподобной» игры СЗІІАРАМТІІЧЕ и 
на свой вариант продолжения ЕЫТЕ 2 — НР5Т 
ЕЫСОиЫТЕР. 

Сгаѵіз — главным экспонатом, представленным на 
выставке, был, несомненно, новый контроллер РНОЕ- 
ЫІХ РИОНТ АІ\Ю ѴѴЕАРОЫ5 СОЫТРОПЕР - на нем 
больше кнопок, чем мне вообще когда-либо прихо¬ 
дилось видеть! С их помощью можно запрограмми¬ 
ровать все, что угодно. Фирма уже начала поставки 
звуковой карты СРАѴІ5 ІЛТРАЗОІІМО МАХ — раз¬ 
вития идеи 0115. Шлем для искусственной реальнос¬ 
ти ѴРХ-1 появится не раньше Рождества, но я вам 
рекомендую начинать откладывать на него деньги 
уже сегодня, так как эта штука обойдется вам 
весьма недешево... 

СТЕ Іпіегасііѵе — кого только не встретишь сегодня 
на рынке развлекательных систем, и ОТЕ — не 
исключение. Ищите в магазинах и сетях их новые 
выпуски — РС-версии игр ]АММІТ, С.А.Р.5. и РХ 
РІСНТЕР. 
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изображений весьма неплохие. Еще одна крупная 
игра от Іпіегріау — КІЫСЭОМ: ТНЕ РАК РЕАСНЕ5. 
Это увлекательное приключение со множеством пер¬ 
сонажей и ситуаций. Среди других новинок Ыегріау 
—РС-версия ѴОѴЕІЖ с платформы РЬіІірз СЭ-І (кро¬ 
ме детей младше 13 лет!) и, наконец, долгожданная 
игра 5ТАР КЕАСН. 

Коеі — в серии классических игр-приключений гото¬ 
вится к выпуску игра СЕНІС ТАІ_Е5: ВАІ.ЕР ОР ТНЕ 
ЕѴІІ_ ЕУЕ. Из военных новинок заслуживает внимания 
ОРЕРАТЮЫ: ЕІІРОРЕ (до этого на РС не известная). 
Пока еще неизвестно, увидим ли мы РС-версии 
ШЧСНАКТЕЭ ѴУАТЕР5: ЫЕ\Ѵ Н0РІ20Ы5 и АЕРОВІ2 
ЗІІРЕВЗОЫІС. 

Ьедепсі Епіеііаіптепі — Боб Бейтс демонстрировал 
свое последнее детище, 51ІРЕР НЕРО БЕАСС!Е ОР 
НОВОКЕЫ, а также развитие ЭЕАТНСАТЕ, первой 
СО-игры фирмы (.едепсі с фантастической графикой. 
Возможно, в следующем году появится следующий 
выпуск серии РЕЭ5НІРТ. 

І_оокіпд С1а$8 ТесНпоІодіез — 

как и іб ЗоНѵѵаге, эта фир¬ 
ма лишь недавно начала 
самостоятельную деятель¬ 
ность, но уже успела про¬ 
извести на меня сильное 
впечатление. Парни, со¬ 
здавшие серию Шіта ІІп- 
бегѵѵогісі, собираются в 
очередной раз поразить 
мир: готовится к выпуску 
самый фантастический ави¬ 
атренажер из всех, кото¬ 
рые вы когда-либо видели. 

Игра будет называться 
РЫ0НТ ІЛЧиМІТЕР (Полет 
без предела) и... Впрочем, 
увидите сами! Отличные 
программисты, и если им 
удастся вырваться из-под 
опеки Огідіп, это будет 
очень неплохая фирма. 

Планируется также выпуск 

риснт ыыиміТЕО аээ- 

ОЫ5 (дополнений к авиат¬ 
ренажеру). 


Ысаз Агі ЕпІегІаіптепГ, как обычно, ока¬ 
зались на высоте. Уже выпущены две отличные 
новые игры - НЕ РІСНТЕР и 5ТАР ѴѴАР5 
5СРЕЕЫ5АѴЕР5. В категории «думоподобных» 
готовится к выпуску игра ЭАКК РОРСЕ5, в 
которой вы играете роль хорошего шпиона, 
узнавшего секреты темных сил и воюющего с 
ними за свою свободу — все это в перспекти¬ 
ве «от первого лица». В ноябре появилась 
РІ)І_І_ ТНРОТИЕ, игра-приключение в традици¬ 
онном для Ііісаз Агіз стиле, только на сей раз 
— про мотоциклиста-бродягу. 

Махіз — успех 5ІМСІТѴ 2000 вдохновил ее 
создателей на разработку ряда дополнений к 
этой прекрасной игре. Уже поступили в про¬ 
дажу 5ІМСІТѴ 2000 ОІ5А5ТЕР5 (Катастрофы), 
ожидается появление СІТІЕ5 ОР ТНЕ ѴѴОРЮ (Горо¬ 
да мира) и ІІРВАЫ РЕЫЕѴѴАІ_ (Городское возрожде¬ 
ние). Обе эти игры требуют наличия самой 5ІМСІТѴ 
2000. Для младших школьников Махі$ готовит игру 
5ІМТОѴѴЫ. Она не отличается особой глубиной и 
позволяет школьникам создавать свои собственные 
города, в которых проблемы доставки пиццы важ¬ 
нее, чем структура налогов. В 1995 году выйдет в 
свет 5ІМТОѴѴЕР — игра, в которой моделируется 
строительство, эксплуатация и обслуживание небос¬ 
креба. 

МесІіаѵізіоп — хотя игры ОІІАЫТІІМ САТЕ и СРІТІСАІ_ 
РАТИ и производили впечатление своей графикой, 
они, тем не менее, оставляли желать лучшего в 
плане самой игры. Но фирма Месііаѵізіоп не собира¬ 
ется сдаваться и к концу этого года обещает выпус¬ 
тить ОІІАІМТІІМ САТЕ 2 и ТНЕ ОАЕЭАШ5 ЕЫСОЫМ- 
ТЕР, которые будут значительно более интересными, 
в первую очередь, своими головоломками и персо¬ 
нажами. 

МедаіесЬ — осенью вы¬ 
шла в свет игра КЫІСНТ5 
ОР ХЕКІТАР (ее еще на¬ 
зывают ЭРАСОЫ 

КБІІСНТ 3), а зимой — ее 
продолжение. На мой 
взгляд, ничего особенно 
примечательного. 

МегііЗоНжаге — парни из 
Далласа, похоже, взялись 
за дело всерьез. В пос¬ 
леднее время эта фирма 
заключила ряд соглаше¬ 
ний о разработке доста¬ 
точно крупных проектов, 
один из которых — игра 
СѴВЕРЛЮА5 от разра¬ 
ботчиков из Э.С. Тше — 
продолжает серию игр- 
политических интриг, на¬ 
чатую игрой 5НАЭОѴѴ 
РРЕ5ЮЕМТ. Другая фир¬ 
ма, с которой заключено 
соглашение о сотрудни¬ 
честве, — Риіиге Ѵізіоіп, 
Недавно вышедший в 
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АРІАЫ АСЕЫОА и уже выпущена игра 5ТАК5НІР 2.0 
из этой же серии. В ближайшее воемя должен 
появиться новый авиатренажер РІОНТЕР ѴѴІІЧС с 
удивительными по качеству изображениями назем¬ 
ных объектов. Достойны упоминания и несколько 
других игр фирмы МегіГ -головоломка 51N К ОР 
5ѴѴІМ, а также ТНЕ Р5ѴСНОТРОМ, О-ІЧОМЕ и 
ТІІМЫЕІ КАТ. Ищите их игры — парни работают 
очень неплохо! 

Місгоіеадие — эта фирма готовит к выпуску несколь¬ 
ко крупных и множество средних по объему игр, 
например 5АВРЕ ТЕАМ — отличную военную такти¬ 
ческую игру-«стрелялку». В серии ТІМЕ-ОІІТ 5РОРТ5 
увидят свет выпуски РООТВАИ и ВА5КЕТВАИ. В 
начале 1995 года ожидается появление МІСРО- 
ІЕАОЫЕ ВА5ЕВАИ 5. 



Місгоргозе — экспозиция была несколько скромнее, 
чем в предыдущие годы. Возможно, это связано с 
тем, что Місгоргозе занята налаживанием партнерс¬ 
ких отношений с фирмой Зресігілп НоІоЬуіе. В рабо¬ 
те находится несколько достаточно серьезных про¬ 
ектов, но ни один из них не может сравниться по 
степени революционности и качества с выпусками 
прошлых лет. На выставке была представлена новая 
иГіра Сида Майера СОЮМІ2АТЮЫ, и, хотя она 
сщфлана так же профессионально, как и другие игры 
Сида., я не вполне уверен в ее блестящем будущем 


и сомневаюсь в том, что она сумеет 
заинтересовать людей так же, как СІѴІЫ- 
2АТІОМ. Колонизация Северной Амери¬ 
ки может быть интересна североамери-' 
концам, но как насчет всего остального 
мира? К концу года ряд старых игр Місго- 
ргозе выйдет в формате СО-КОМ. Наи¬ 
более вероятные кандидаты — ЕІ_ЕЕТ 
ОЕРЕЫОЕК, ѴѴОКЮ СІКСІІІТ, ЗиВѴѴАК 
2050 и 1942. РІ.ЕЕТ ОЕЕЕЫОЕК будет 
поставляться с дополнительным пакетом, 
содержащим несколько новых миссий. 
Любителям МА5ТЕК ОР ОКІОІМ придется 
по вкусу игра МА5ТЕР ОР МАСІС — 
стратегическая игра-приключение в сти¬ 
ле Іапіазу, действие которой происходит 
в средние века. ІЛ.ТІМАТЕ РООТВАИ 
продолжает серию спортивных игр Мі- 
сгоргозе. В ней полностью соблюдаются 
все требования ЫРЬ и ЫРЬРА. 1944: 
АСК055 ТНЕ КНІЫЕ станет, вероятно, самой серь¬ 
езной танковой стратегической игрой последних 
лет. Среди других проектов Місгоргозе — Р-15 5ТРІКЕ 
ЕАСІ-Е 4, 5ИЕІЧІТ 5ЕРѴІСЕ 3, М1А1 ТАЫК РІ_АТООЫ 
2 и ѴѴОРЮ СІКСІЛТ 2. Все они выйдут в свет (если 
вообще выйдут) не раньше 1995 года. 

МісгобоН — взрослые дяди из Редмонда всерьез 
рассматривают своим хищным взглядом рынок раз¬ 
влекательного обеспечения и собираются в этом и в 
следующем году предпринять ряд шагов в этом 
направлении как сами по себе, так и в сотрудничес¬ 
тве с другими фирмами (например, с ВАО). Недавно 
вышел в свет 5РАСЕ 5ІМІЛАТОР 1.0 и непрерывно 
продолжается работа нрд РЫСНТ 5ІМШАТОК —до¬ 
бавляются новые территории и т.п. Ожидается выход 
пакета, который даст возможность играющим в 
РНСНТ 5ІМІЛАТОК создавать свои собственные 
наземные объекты и ландшафты. 

Місго Зрогіз — Дейв Холт и его команда заняты 
доработкой недавно выпущенной спортивной игры 
РКО І.ЕАСІІЕ ВА5ЕВАИ. В их ближайшие планы 
входят РКО ЬЕ АОІІ Е ВА5КЕТВАИ и новый вариант 
РКО 1_ЕА011Е РООТВАИ. 

Міззіоп ЗіисІіоБ. Ранее известная под названием Ѵе- 
ІосіІ^у Оеѵеіортепі, эта фирма теперь является фили¬ 
алом Іпіегріау и в этом новом качестве готовит к 
выпуску ряд многообещающих программ. ]ЕТРЮНТ- 
ЕК 3, возможно, станет новым стандартом для ави¬ 
атренажеров благодаря использованному в нем 
механизму прорисовки ландшафта, который обес¬ 
печивает отличное качество изображения. ВАТПЕ- 
СК1Л5ЕК 3000 А.О. уже поступил в продажу, а в 
ближайшее время ожидается выход ВСЗК. Будем 
надеяться, что качество этой игры оправдает дли¬ 
тельность ее разработки. Заканчивается тестирова¬ 
ние пакета ВОВВУ РІ5СНЕК ТЕАСНЕ5 СНЕ55 (Боби 
Фишер учит играть в шахматы), который может быть 
не только хорошим соперником, но и поможет вам 
улучшить свой собственный стиль игры. 

Ыеѵѵ ѴѴогІсі Сотриііпд — фирма, разработавшая 
МІСНТ АЫЭ МАСІС, приближается к 1995 году с 
неплохим запасом новых идей. 2ЕРНѴК, например, 
представляет собой нечто вроде ОООМ, только вы 
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находитесь не на земле, а в каком-то летательном 
аппарате. Поддержка сети и игры через модем 
делает игру особенно увлекательной и веселой. На 
вышедшем недавно компакт-диске ОІІЕ5Т ЕОР ТНЕ 
ОРВ записаны все реплики всех персонажей в 
исполнении профессиональных актеров. Среди дру¬ 
гих игр такого типа меня особенно порадовал МІІІ_- 
ТІМЕСНА СЕІ_ЕВРІТѴ РОКЕР с партнерами в реаль¬ 
ном видео и с живым звуком — игра сделана просто 
великолепно! ІРОЫ СР055 представляет собой но¬ 
вую военную стратегическую игру и выйдет в свет к 
концу года, примерно в то же время появится и 
5РАСЕѴѴАР0 НО! IV. Филиал Ыеѵ/ ѴѴогІсІ (фирма 
йгеат{огде) готовит к выпуску новую игру-приклю¬ 
чение в стиле {апіазу, ее название пока не объявле¬ 
но. Буквально на днях были выпущены СЭ-версии игр 
ѴЕѲА5 САМЕ5 ОЕШХЕ и ЕМРІРЕ ОЕШХЕ. Выход 
НЕРОЕ5 ОЕ МІСНТ АЫО МАСІС задерживается до 
конца года. Другие филиалы Ыеѵѵ ѴѴогІб заняты 
разработкой таких игр, как ЕМРІРЕ ОЕШХЕ 2, ОРАІЧ- 
ОЫРЕ, ѴѴІТСНѴѴОРЮ и НАММЕР ОР ТНЕ 0005. 

Ыоѵаіодіс — создатели СОМАЫСНЕ порадовали мир 
новой игрой такого же типа, только на сей раз про 
танки — АРМОРЕй РІ5Т. Следующие новости ожида¬ 
ются не ранее середины 1995 года и будут пред¬ 
ставлять собой панк-игру-приключение в искусствен¬ 
ной реальности НАРР \ѴІРЕР. 

Осеап — эта фирма продолжает сотрудничать с 
английскими разработчиками игровых программ из 
фирмы РідііаІ Ітаде Резідп и недавно выпустила 
игру ІІМРЕРЫО, в которой механизм ведения воздуш¬ 
ного боя из ТЕХ используется в несколько другой 
обстановке — над самой поверхностью земли и 
внутри огромных сооружений. Очень впечатляюще! 
Готовится к выходу в свет и продолжение самого ТЕХ 
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— игра ІРОІМ ЛЫСЕО В начале следующего года 
будет закончена разработка шпионской игры-при¬ 
ключения СЕІМТРАІ. ИЧТЕШСЕЫСЕ. 

Огідіп — сама фирма не была представлена на 
выставке, тем не менее, я постараюсь вкратце 
рассказать об основных ее планах на ближайшее 
время. Наиболее впечатляющее последнее произ¬ 
ведение — безусловно, ѴѴІІЧО СОММАЫОЕК АР- 
МАЭА. К концу года ожидается появление продол¬ 
жения — ѴѴІІЧС СОММАЫОЕР 3, но я бы не стал 
особенно полагаться на этот срок. Это связано с 
тем, что ѴѴІЫС СОММАЫЭЕР 3 — один из наиболее 
крупных проектов Огідіп, с живым видео и настоящи¬ 
ми актерами (среди них Тим Карри и Марк Хеммил). 
Готовятся к выпуску 5Ѵ5ТЕМ 5НОСК, ВІО ЕОРСЕ и 
ѴѴІЫС5 ОР СЮРУ. Критические отзывы об игре 
ІАТІМА 8 заставили Огідіп пересмотреть концепцию 
следующего выпуска этой серии — ІІІТІМА 9: А5- 
СЕІ\І5ЮІЧ. Поэтому не ждите ее появления раньше 
середины 1 995 года. Примерно в то же время увидит 
свет новый авиатренажер — вертолет АРАСНЕ. 



Раругиз — продолжает развивать тему ІЫЭУСАР 
РАСІІМС и готовит выпуск игры ІМА5САР. Представь¬ 
те себе все детали ІЫОУСАР, но в режиме 5ѴСА! 
Однако эта игра будет предъявлять очень высокие 
требования к компьютеру, который должен быть 
достаточно мощным, чтобы обеспечить необходи¬ 
мую частоту смены кадров. Для того, чтобы как 
следует поиграть в ІМА5САР с максимальным качес¬ 
твом изображения, вам придется запастись, по мень¬ 
шей мере, компьютером на базе Репііііт. 

Рагатоипі Зіисііоз — осваивает рынок игровых про¬ 
грамм для РС в сотрудничестве со своим филиалом 
СуЬегІІіх. Выпущена версия ЛІМР РАѴЕІЧ АЫЭ ШМ- 
ІСІЭ5 для РС (до этого существовал только Масіп- 
іозЬ-вариант). Готовятся к выпуску игры ѴІРЕР, 5ТАР 
ТРЕК: ЭЕЕР 5РАСЕ 9 - ТНЕ НІІЫТ, 5К1А1СРАСКЕР и 
0У5Т: ТАІ_Е ОР ТНЕ ѴѴІРЕЭ \ѴЕ5Т. 

Рзудпозіз — с тех пор, как эта фирма была куплена 
5опу, они занимаются тем, что у них получается 
лучше всего — выпуском революционных игр вроде 
І.ЕММІМС5. Зимой появится І_ЕММІЫС5 3, в ней 
лемминги станут крупнее, а задания — сложнее 
Вышли в свет игры НЕХХ и ТНЕАТРЕ ОЕ ОЕА Н. В 
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категории приключенческих игр Р$удпо5із готовит 
ЭІЗСѴѴОРЮ, ЫОѴАЗТОРМ и ЕС5ТАТІСА. 

0.0.Р. — команда Брюса Вильямса подготовила к 
выходу ряд новых игр, среди которых 210 2АС, ТНЕ 
Р11РЕ ѴѴАРСАМЕ: ѴОІ_. 1. ВРЮОЕ (ХУМРІАО и ТНЕ 
РЕКРЕСТ СЕІЧЕКАІ. II. В начале 1995 года увидит свет 
увлекательная игра ТНЕ Ю5Т АйМІКАІ. ОЕШХЕ. Что 
же касается СОЫОІІЕКЕЭ КІІЧѲЭОМЗ II, то срок ее 
выхода все еще остается неопределенным. 

НеагіуЗоН — буквально на днях в Северной Америке 
началась продажа игры РОВІЫЗОЫ'З РЕОІІІЕМ; 
готовится к выпуску ОЕІУ ЗРУ II: ТЕРРОР ОР ТНЕ 
ЭЕЕР. Фирма разработала игру 5РАСЕ АСЕ 2, 
рассчитанную на использование платы МРЕО-ком- 
прессии РееІМадіс. В конце года на рынке появится 
и долгожданная программа КІЫС'З РАЫЗОМ. 

Носке* Зсіепсе — одна из наиболее перспективных 
фирм на современном рынке игровых программ. 
Вышедшие в свет две игры, ЮЭЕЗТАК: ТНЕ І_ЕСЕІ\Ю 
ОР ТІІИУ ВОЭІІЧЕ и САЭШАСЗ АЫО ЭІЫОЗАІІКЗ, 
наглядно продемонстрировали потенциальные воз¬ 
можности команды разработчиков. И хотя эти игры 
пока еще достаточно далеки от совершенства, я с 
нетерпением жду их новых версий, а также обещан¬ 
ную в начале следующего года ОАКККЮЕ. 

Запсіиагу Моойз — эта фирма приобрела права на 
распространение впечатляющей игры-приключения 
ѴѴОІ.Р у фирмы Оізпеу ЗоНѵѵаге, которая почему-то 



отказалась от ее дальнейшей разработки. 
В ближайшем будущем ожидается также 
появление продолжения ТНЕ ЮІІКЫЕУМАІЧ 
РРСПЕСТ под названием ВІІКІЕР ІЫ ТІМЕ — 
не пропустите эту игру, так как она достой¬ 
на внимания! 

Зіегга Оп-Ыпе — широкоизвестная фирма 
продолжает выпуск своих классических игр- 
приключений. Встречайте КІЫС'З СЮЕЗТ 7: 
ТНЕ РРІЫСЕІЕ55 ВКЮЕ, 5РАСЕ ОІІЕЗТ 6, 
САВРІЕІ. КІЧІСНТ 2 и СШЕ5Т РОК СЮРУ 5. 
Вместе с тем, основное направление дея¬ 
тельности Зіегга начинает постепенно ме¬ 
няться в сторону мультимедиа-обеспечения 
с участием живых актеров. Доказательст¬ 
вом тому может послужить недавнее соору¬ 
жение фирмой Зіегга специальной компь¬ 
ютерной киностудии, на которую был пот¬ 
рачен не один миллион долларов. На вы¬ 
ставке была представлена их первая рабо¬ 
та — игра РНАІЧТА5МАООКІА — однако о ее 
качестве судить пока еще рано. Готовится к выпуску 
СО-КОМ РКЕЭЭУ РНАРКА5, а также игры ІЫСА 3, 
СОВЫЫЗ 4, ОР. ВКАІІЧ III и ѴЕІЛСЖ И, наконец, не 
упустите свой шанс познакомиться с политическими 
взглядами Эла Лоу, приобретя сатирическую аркад¬ 
ную игру-мультфильм САРІТАІ. РІЛЧІ5НМЕМТ, среди 
персонажей которой — супруги Билл и Хиллари 
Клинтон. 

Зітоп Апсі ЗсНизІег Іпіегасііѵе — просто поразитель¬ 
но! Я все больше убеждаюсь в том, что рынок 
развлекательного обеспечения стал привлекать к 
себе самое пристальное внимание крупных фирм, 
занимающихся информационными проектами и шоу- 
бизнесом. Зітоп АпсІ ЗсРшзіег дебютировали, пред¬ 
ставив на суд посетителей несколько проектов, ко¬ 
торые и играми-то можно назвать с трудом. Судите 
сами — МАСВЕТН: ТНЕ САМЕ позволяет вам самим 
«исполнить» пьесу «Макбет» и глубже познакомиться 
с сюжетом этого произведения Шекспира 5ТАК 
ТРЕК ІЫТЕКАСТІѴЕ ТЕСНІЧІІСАІ. МАЫІІАІ. (Интерак¬ 
тивное техническое руководство по 5ТАР ТРЕК) пред¬ 
ставляет собой нечто вроде учебника, в котором 
собрана вся информация, необходимая для изуче¬ 
ния внутренней структуры и функционирования из¬ 
вестного космического поселения. К выпуску гото¬ 
вятся также несколько детских программ — АИЗТАІК 
АЫЭ ТНЕ АНЕЫ ІЫѴА5ІОМ, ТНЕ МАОІС ІАВУРІЫТН 
ОР І.М. МЕЕЫ и МУ РАѴОРІТЕ МОЫЗТЕР. 

Зіг-ТесН ЗоКѵѵаге — нет-нет, в этом году ѴѴІ2АКЭКУ 8 
не выйдет, не ждите ее раньше середины 1995 года. 
Вместо этого Зіг-ТесН подготовила несколько других 
программ. Среди них — ^ООЕЭ АШАЫСЕ и КЕАЬМЗ 
ОР АККАІЧІА II: 5ТАР ТРАП. Поступил в продажу 
набор из двух компакт-дисков ѴѴІ2АРРРУ ТРНООУ с 
тремя эпизодами этой известной игры. 

ЗоНжаге Зогсегу — с тех пор, как эта фирма заклю¬ 
чила договор о распространении своей продукции с 
компанией Тіте-ѴѴаглег, у нее появилась отличная 
возможность вплотную заняться собственно разра¬ 
боткой программ, переложив на чужие плечи все 
проблемы их продажи. Что же, это неплохое согла- 
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шение, и ЗоЬѵѵаге Зогсегу эффективно его использу¬ 
ет. После успеха игры АЕСІ5 фирма с новыми 
силами взялась за подготовку следующего выпуска 
— РНОЕІМІХ РІОНТЕР (известной также под названи¬ 
ем ЭеасІ 2опе) — игры, объединяющей в себе черты 
ѴѴіпд Соттапбег, Х-ѴѴіпд, ЭООМ и некоторых 
других — и все это «под одной крышей»! Добавлю, 
что эта игра работает в режиме 5ѴСА и рассчитана 
на использование СЭ-РОМ. К концу года предпол¬ 
агается также выход в свет РАІМТА5У РІЕРЭОМ и 
РА5Т АТТАСК. Последняя представляет собой воен¬ 
ную игру, весьма правдоподобное действие которой 
происходит, на борту подводной лодки. В начале 
следующего года фирма выпустит игры ВІІССА- 
ІМЕЕР5 (про пиратов), ТРАМРМА5ТЕР5 (про поиск 
сокровищ) и, вероятно, САРРІЕР АІР ОРОІІР (со¬ 
вместные воздушные и морские десантные опера¬ 
ции). Возможно, мы также увидим ЛЛТАЫО II и 
просто великолепную морскую игру 5АИІІМС 5ІМІІ- 
ІАПОИ. 

ЗоНѵѵаге Тооіѵѵогкз — только что выпустили свой оче¬ 
редной шахматный шедевр, СНЕ55МА5ТЕР 4000 
ТІІРВО СЭ-РОМ. Боюсь, что на этом развитие 
шахматных программ может остановиться - даль¬ 
ше, похоже, просто некуда, по крайней мере, в 
отношении качества графики. Кроме того, вышел в 
свет компакт-диск ШТІМАТЕ ЭОМАІІМ. ЭРАСОЫ 
І_АІР произвела на меня большое впечатление сво¬ 
ими пассажами в стиле (апіазу — СЭ-РОМ с этой 
игрой также появится в самом ближайшем буду¬ 
щем. 

Зо^Іѵѵаге Тооіѵѵогкз остались верны своей тра¬ 
диции выпускать мощные мультимедиа-системы. Сре¬ 
ди их последних произведений — НОѴѴ МШТІМЕЬіА 
СОМРІІТЕР5 ѴѴОРК (Как работают мультимедиа¬ 
компьютеры), атласы США и мира, а также МАЫІАС 
5РОРТ5 (экстремальные виды спорта, вроде риско¬ 
ванного катания на лыжах и т.п.) 

Бресігит НоІоЬуіе — понемногу начинают приоткры¬ 
вать завесу тайны, скрывающую детали РАЬСОЫ 
4.0. Ожидается, что в этой игре будет полностью 
переработан механизм прорисовки поверхности 
земли, а также особенное внимание будет уделено 
работе в сети и игре через модем. Жаль только, что 
ее появления придется ждать до 1 995 года. Скрасить 
это ожидание, возможно, сумеет игра ТОР ѲІбЫ, 
построенная, в основном, на тех же принципах, что 
и РАІ_СОІМ 4.0, за исключением возможности веде- 
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ния совместных операций. Помимо этого, Зресігііт 
НоІоЬуІе готовит к выпуску две мультимедиа-про- 
граммы, посвященные воздушному бою (как совре¬ 
менному, так и времен второй мировой войны) — 
ѴѴІЮ ВШЕ УОЫЭЕРЗ: ѴОШМЕ5 1 АЫЭ 2. Игра 
ВРЕАКТНРОІЮН представляет собой нечто вроде 
Тетриса нового поколения, с добавленными цвето¬ 
выми головоломками и т.п. — не менее увлекательна, 
чем сам Тетрис. Наконец, ожидается выпуск игры- 
приключения 5ТАР ТРЕК: ТНЕ ІМЕХТ СЕІЧЕРАТЮЫ - 
А РІ NАЕ (6ЫІТУ. 

8.8.1. — представили очень много новых игр. В 
ближайшие полгода эта фирма планирует выпустить 
около десятка новых программ. РЕЫЕСАОЕ: ВАТТІЕ 
РОР ^СОВ'З 5ТАР завораживает своей 5ѴОА- 
графикой и очень качественной анимацией в стиле 
ѴѴіпд Соттапбег/Х-ѴѴіпд. ЭАРК ЗІІЫ ІРѴѴАКЕ ОР 
ТНЕ РАѴАОЕР, МЕІМ20ВЕРРАІМ2АМ и 5КУ РЕАІ.М5 
ОР ЮРІІМЕ: АНЕЫ ЮѲІС продолжают серию при¬ 
ключенческих игр этой фирмы, а СУСЮИЕЗ — 
серию «игр типа ОООМ». В категории военных 
стратегических игр в конце этого года выйдет РАІМ- 
2ЕР ОЕІЧЕРАІ-, а в начале следующего — МАРТІІ\Г5 
О-ОАУ. В начале 1995 года появятся ОРЕАТ ІМАѴАІ. 
ВАТШЕЗ 3 (Великие морские сражения) и ОРЕРА- 
ТІОЫ ОѴЕРЮРО. ЫНІ НОСКЕУ продолжает серию 
спортивных игр 5.3.1. Также заслуживает внимания 
игра 51АУЕР для системы ЗОО, которая сама по. 
себе представляет отличный повод потратиться на 
приобретение системы. 

ТНгее-8іх*у — вскоре после выпуска НАРРООІМ 2 
ожидается появление РС-версий ѴІСТОРУ АТ 5ЕА и 
НАРРООІМ 2 ЗСЕЫАРЮ ВІЛЮЕР. Работа над про¬ 
граммой ТІСОІМОЕРООА была, к сожалению, при¬ 
остановлена, и дальнейшая судьба этой многообе¬ 
щающей игры пока неизвестна. 

ТНгизітазіег представила свой новый джойстик Р- 
16, у которого кнопок больше, чем у меня нерв¬ 
ных клеток! Отличное приобретение для любите¬ 
лей авиатренажеров и других игр со сложным уп¬ 
равлением. 

Тіте-ѴѴагпег — подготовили к выпуску РС-версию 
игры РІ5Е ОР ТНЕ РОВОТ5 (Восстание роботов). 
Эта фирма также приобрела права на распрос¬ 
транение всех игр, выпускаемых фирмой Тзітаті 
Мебіа. Выпущен компакт-диск РЕТЫРІМ ТО РІІМС- 
ѴѴОРЮ и множество мультимедиа-программ, сре¬ 
ди которых ТРОУВІ.Е 15 МУ ВІбЗІІМЕЗЗ (Неприятное- 
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Новая КУРАЫЭІА бу¬ 
дет выпущена на СЭ¬ 
РОМ с живыми голо¬ 
сами актеров. В де¬ 
кабре ищите в мага¬ 
зинах МЕСН СОМ- 
МАЫЭЕК, ТРАЫСЕ- 
МІЗЗІОЫ (психодели¬ 
ческое мультимедиа¬ 
приключение), Ю5Т 
ЕЭЕЫ (Потерянный 
рай, стратегия) и 
СРЕАТІІРЕ 5НОСК с 
просто потрясающей 
графикой, разрабо¬ 
танной фирмой Зііі- 
соп СгарЬісз. Люби¬ 
телям настольных игр могу порекомендовать СЭ- 
РОМ-версии ТРІѴІАІ. РЭРЗиіТ и СШЕ. 

Эга выставка потребительской электроники — 
последняя в своем роде. В следующем году она 
будет проводиться уже под названием Сопзіітег 
ЕІесІгопісз ЗЬоѵѵ Іпіегасііѵе Ехрозіііоп (Выставка ин¬ 
терактивных потребительских электронных систем). 
Никакой мешанины из автомобильных радиоприем¬ 
ников, радар-детекторов и телевизоров — только 
игры и мультимедиа. 

Это хороший шаг, но не слишком ли поздно его 
депают? Время покажет. Сегодняшние компьютер¬ 
ные игры совершенно не похожи на то, что подразу¬ 
мевалось под этим словом всего несколько лет 
назад. 


ти — моя специаль¬ 
ность), РОВОТ СІТУ, 
ТНЕ Е 55Е N11АЬ 

ЕРАМКЕЫ5ТЕІЫ, 
$І_АІІСНТЕРНОи5Е 5 
и ѴѴООЭ5ТОСК: 
25ТН АЫІЧІѴЕР5АРѴ 
(25 годовщина фес¬ 
тиваля Вудсток). Пос¬ 
ледний компакт я 
особенно рекомен¬ 
дую — другой воз¬ 
можности ощутить 
атмосферу знамени¬ 
того рок-фестиваля у 
вас может уже не 
оказаться. 


Тгітагк Іпіегасііѵе — фирма-новичок на рынке игро¬ 
вых программ сделала неплохой старт, получив 
права на издание СЭ-РОМ с игрой ТСЖІЧАЭО и 
дополнением к ней 0Е5ЕРТ 5ТОРМ САМРАІСЫ 
(Операция «Буря в пустыне»). Готовится выпуск игры 
ВИІ\Ю ЭАТЕ и нескольких детских игр вроде ТНІІМ- 
ВЕНЫА и ЕМРЕРОР'5 ІЧЕѴУ СЮТНЕ5. На выставке 
было объявлено о начале разработки нового авиат¬ 
ренажера ѴІЗІІАІ. РПСНТ СОІЧТРОПЕР, однако де¬ 
тали этого проекта пока не сообщаются. 


Ы.5. СоІсІ — помимо своей основной специализации 
— обеспечения для игровых видеоприставок — 11.5. 
ОоІсІ выпустила несколько интересных разработок и 
для РС. Наиболее заметная среди них — приключен¬ 
ческая игра ЭОМІЫЕІ5, разрабатывавшаяся 
фирмой АзсііѴѴаге. Готовятся к выходу в свет 
спортивные игры ѴѴОКЬЭ СЭР ІІ5А '94 (фут¬ 
бол) и ѴѴОКЮ СЭР ООІЕ: ЭОРАЭО ВЕАСН 
(гольф). 


Ѵеіосііу Оеѵеіортепі — продолжает продюси¬ 
ровать проект виртуальной реальности Брес¬ 
те и готовит к выпуску СЭ-РОМ 5РЕСТРЕ ѴР. 
Среди других новинок — аркадные игры 
ОІІАРАЫТІМЕ и 5КІ ОР ЭІЕ. 


Ѵіасот Ыею Месііа — любители МТѴ и ЫІСКЕ- 
ЮЭЕОЫ получат в ближайшем будущем три 
новых игры этого типа: АРЕ УОЭ АРРАЮ ОР 
ТНЕ ЭАРК: ОКРНЕО'З СІІР5Е (Боишься ли ты 
темноты: проклятие Орфея), МТѴ'З СШВ ЭЕАЭ 
и ЫІСКЕЮОЕОЫ'З ЭІРЕСТОР'З ІАВ. 


Ѵігдіп Оатез/ѴѴезЪіѵоосІ Зіисііоз — последняя фирма в 
моем списке, пожалуй, претендует на звание од¬ 
ной из лучших, если не самой лучшей. На выстав¬ 
ке было представлено такое множество хороших 
новых игр, что я просто не знаю, с чего начать. 
Среди приключенческих игр за недавним выпуском 
ТНЕ 11ТН НОЭР (продолжения ТНЕ 7ТН СІІЕ5Т) 
последует СЭ-РОМ ВЕЫЕАТН А 5ТЕЕІ_ 5 КУ (Под 
стальным небом). Уже поступили в продажу игры 
НАѴѴ.С. (имитатор вертолета), Э-ЭАУ: ОРЕРАТЮЫ 
ОѴЕРЮРЭ (военная стратегическая игра) и САКІ- 
ЫОМ РСЮЭЕР (стратегическая головоломка). Пред¬ 
полагается выход КУКАІМЭІА 3: МАІ_СОІ.М'5 РЕ- 
ІѴЕЫСЕ (приключения) и СОММАЫЭ АМЭ СОКІ- 
ОУЕР (стратегическая игра, продолжение ЭІІЫЕ II). 


Сегодня это многомиллионные проекты, за ко¬ 
торыми стоят крупные фирмы. Существует реальная 
опасность того, что рынок игр выродится благодаря 
этим крупным фирмам-коммерсантам, которые мо¬ 
гут вложить несколько миллионов долларов в разра¬ 
ботку и распространение «игры», но подчас не могут 
сделать ее действительно игрой, и игрой увлекатель¬ 
ной. Слишком многие гонятся за внешним блеском и 
забывают о сущности игры. 

Поэтому не оставайтесь в стороне от эволюции 
игрового рынка, голосуйте за действительно стоя¬ 
щие игры. Неважно, как именно вы будете это делать 
— своим кошельком, письмами производителю или 
просто отзывами в компьютерной сети. Но делайте 
хоть что-нибудь... 
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Н ад Тихим океаном начинается новый день — 
как вам кажется, слишком прекрасный для 
того, чтобы воевать. Прямо перед собой на 
фоне легких облаков вы видите силуэты четы¬ 
рех морских бомбардировщиков. Ваша за¬ 
дача — обеспечить их безопасный проход к цели и 
обратно. Вы оглядываетесь, чтобы проверить своих 
товарищей. Как обычно, ваш ведомый — Джестер, 
еще пара пилотов держится намного в стороне. Все 
вы управляете легкими истребителями ѴѴіІбсаІ. Мно¬ 
гие говорят, что им далеко до японского 2его. Что ж, 
посмотрим... 

Внезапно оживает радио. «Вижу цель, сэр!» — 
раздается голос Джестера Действительно, на гори¬ 
зонте вы замечаете серое пятно, которое быстро 
принимает очертания корабля-авианосца: перед 
вами вражеский флот. 

В наушниках снова голос ведомого: «Похоже, у 
нас гости, сэр!» Вы ожидали неприятностей и вы их 
дождались — тройка японских 2его пикирует с высо¬ 
ты и проходит прямо над бомбардировщиками, 
которых вы прикрываете. 

«Расходимся и атакуем!» — командуете вы и 
совершаете сложный маневр, чтобы оказаться меж¬ 
ду японцами и их целью. О следующих нескольких 
минутах лучше не вспоминать. Похоже, они на¬ 
сквозь прошиты трассирующими очередями японс¬ 
ких автоматических 20-миллиметровых пушек. Один 
из пилотов сообщает по радио, что его подбили. 
Внезапно в разговор вмешивается японская речь, 
причем так близко, что почти оглушает вас. В тот же 
момент один из 2его появля¬ 
ется прямо перед вашим при¬ 
целом, и вы буквально разры¬ 
ваете его на части огнем из 
шести своих пулеметов. По 
небу тянется темная полоса 
— похоже, японские летчики 
тоже умеют стрелять. 

Внезапно японцы исчеза¬ 
ют, так же как и два ваших 
товарища. В небе остаетесь 
только вы с Джестером и 
бомбардировщики. Японский 
флот прямо под вами, да так 
близко, что вы видите от¬ 
дельные выстрелы зенитных 
орудий. Кажется, вы даже 
слишком близко — воздух 
едва не кипит от черных ша¬ 
пок взрывов. «Надо выби¬ 
раться отсюда!» — кричит по 
радио Джестер. 

Однако, что с бомбарди¬ 
ровщиками? Вы слышите гром- 


кии взрыв и как раз успеваете увидеть, как один из 
японских кораблей разламывается на две части. 
Еще один совсем неподалеку уже почти затонул. 
Ваше задание успешно выполнено! 

Пора возвращаться на базу. Там, за чашкой 
горячего кофе, вы с товарищами обсудите сегодняш¬ 
ний вылет и подготовитесь к следующему. Потому 
что все это не закончится до тех пор, пока война не 
будет выиграна... 

Все, о чем вы только что прочитали, можно 
увидеть и выполнить в игре РасіВс Зігіке. Добро 
пожаловать во флот, летчики! Перед вами весь 
Тихий океан, а ваша задача — разгромить против¬ 
ника. 

Основная идея игры — показать «Вторую миро¬ 
вую войну, как ее изображают в кинофильмах». 
Авторы делали не просто «леталку», они хотели 
сделать ее интересной! Самолеты должны быть не 
менее красивыми, чем океан. Реальность действий 
превращает вас в пилота настоящего американско¬ 
го истребителя того времени. В игре вы окружены 
разнообразными товарищами и противниками со 
своими собственными умениями и склонностями. С 
этой целью написана совершенно новая програм¬ 
ма, в которой, тем не менее, использовано все 
лучшее из уже готовых игр фирмы. Насколько это 
удалось —судить вам! 

Взять хотя бы графику — все объекты в игре 
изображены в трех измерениях из отдельных треу¬ 
гольников и прямоугольников, затем обработаны 
методом Гуро, после чего изображения выглядят 
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почти как фотографии. (Хотя для создания картинки 
была использована обычная технология фирмы Ог- 
ідіп, об этом не так-то просто догадаться — столь 
хорошо поработали художники над каждым самоле¬ 
том и кораблем). 

Особенное внимание создатели игры уделили 
«изюминке» — облакам и океану. Вы говорите, ну и 
что? Вы, наверное, просто уже привыкли к двухцвет¬ 
ным облакам, заполняющим небо в большинстве 
игр, действие которых разворачивается в воздухе. 
Однако в Расіііс Зігіке облака такие, что у вас 
буквально захватывает дыхание. 

Возможно, играя в другие игры, вы привыкли к 
прямоугольным самолетам, летящим над ровной си¬ 
ней поверхностью, которая символизирует океан. 
Но в Расі(іс Зігіке самолеты изображены так, что вы 
можете увидеть даже струйку дыма из выхлопной 
трубы, а океан настолько похож на настоящий, что 
вы можете оценивать высоту полета на глаз, по 
размеру волн. 

Ах да, вам не нужна «красивенькая» игра, вас 
интересует действие. В таком случае — подробнее 
о системе заданий. Вы, наверное, слышали, что 
жизнь летчика-истребителя состоит из многих ча¬ 
сов ничегонеделания, среди которых иногда встре¬ 
чаются короткие воздушные бои — секунд трид¬ 
цать, не больше. Однако вы, конечно, не станете 
просиживать за компьютером месяцами в ожида¬ 
нии моментов активного действия, и поэтому, про¬ 
пуская все скучные эпизоды, вы оказываетесь пря¬ 
мо в центре боевых действий — Коралловое Море, 
Мидуэй, Гуадалканал, Залив Лейта... В Расі^іс Зігіке 
никто не будет заставлять вас совершать трениро¬ 
вочные вылеты или долгие и скучные патрульные 
рейсы. В тех миссиях, которые предлагаются ваше¬ 
му вниманию, есть только действие и ничего, кроме 
действия. 

Более того, от вашего успеха или поражения 
существенно зависит весь ход боевых действий. Вы 
уничтожили тот аэродром в Тулаге? Отлично. Зна¬ 
чит, в следующих миссиях этой серии преимущество' 
в воздухе будет за вами, а не за японцами. В Мидуэе 
два из четырех авианосцев остались на плаву? Тем 
хуже для вас — они обязательно появятся еще где- 
нибудь, например, усилят вражеский флот в Гуадал¬ 
канале. 

По мере того, как ваши вылеты становятся все 
более успешными, вас непрерывно повышают в 
звании. И однажды приходит день, когда уже вы 
сами отдаете приказы. На этом этапе игры вы 
можете самостоятельно определять количество са¬ 
молетов, отправляющихся на задание, их типы и 
состав их экипажей. Однако не теряйте бдитель¬ 
ности — допущенная ошибка может привести к тому, 
что ваша карьера закончится еще до того, как 
самолеты вернутся на базу. 

От эффективности ваших действий в качестве 
летчика и командира зависит даже исход всей во¬ 
йны. Успешно выполненное задание может прибли¬ 
зить ее окончание, а большое количество неудачных 
вылетов может привести к тому, что Япония победит. 
Вся ответственность лежит на ваших плечах. 

В игре вы можете управлять любым самолетом 
мен второй мировой войны, способным взлетать 


с авианосца. Вы можете выбирать между такими 
самолетами, как ѴѴіІбсаІ, ОаипІІеэз, Оеѵазіаіог, 
Аѵепдег, НеІІсаІ, Согзаг и НеІІбіѵег. Вы можете 
управлять истребителем, пикирующим бомбарди¬ 
ровщиком или торпедным бомбардировщиком. Вы¬ 
брав бомбардировщик, вы можете включить автопи¬ 
лот и перейти в кабину стрелка, чтобы отстреливать¬ 
ся от пикирующих на вас японцев. Если вы управля¬ 
ете истребителем, то можете выбирать между пуле¬ 
метом, пушкой и ракетами воздух-земля (а почему 
бы и нет?). 

Ваши противники также пользуются самолетами 
самых разных типов. Истребители 2его, пикирующие 
бомбардировщики Ко\е, торпедные бомбардиров¬ 
щики ѴаІ, двухмоторные бомбардировщики Ве^у 
(прозванные «зажигалками» за склонность к возго¬ 
ранию в воздухе), гигантский гидросамолет Маѵіз, 
вооруженный 20-миллиметровой пушкой, истреби¬ 
тели времен окончания войны Оеогде и Ргапк... А 
попробуйте остановить реактивный самолет-самоу¬ 
бийцу Вока ВотЬ, специально созданный для унич¬ 
тожения американского флота! 

Конечно, трудно назвать настоящим воздушным 
боем бой, в котором участвует всего лишь два-три 
самолета. В игре РасіЛс 5ігі ке вы должны будете 
научиться побеждать в боях, в которых в небе 
одновременно находится больше дюжины самоле¬ 
тов. Ваше радио будет буквально заполнено голо¬ 
сами ваших товарищей и врагов — часть из них на 
английском, гораздо большая часть на японском 
языке. 

Игра позволяет принимать индивидуальные ре¬ 
шения. С этой целью вы обеспечены целым рядом 
ведомых. Например, Джестер — ваш старый това¬ 
рищ. Или Пенкэйк, только что приехавший с фермы 
в центре Америки. 

Сначала принимать решение о том, кто ста¬ 
нет вашим ведомым в очередной миссии,, будет 
ваш командир. Однако уже через несколько выле¬ 
тов вашего звания будет вполне достаточно для 
того, чтобы принимать такие решения самостоя¬ 
тельно. Назначить Реджинальда лидером звена 
бомбардировщиков или еще рано? Хватит ли 
Сквинтса еще на один вылет на истребителе? Ре¬ 
шение за вами. 

В перерывах между вылетами вы можете побе¬ 
седовать с другими пилотами и с экипажем авианос¬ 
ца. Они могут рассказать вам много полезного о 
военных хитростях японцев и об их тактике. Однако 
будьте осторожны — некоторые из них способны вас 
обмануть. Конечно, вы вовсе не обязаны болтать с 
кем бы то ни было, но, возможно, это вас заинтере¬ 
сует... 

Ну вот, в общем, все о Расіііс Зігіке. Напосле¬ 
док, пожалуй, следует заметить, что любители 
реализма в компьютерных играх найдут для себя 
прекрасный мир, скоростные самолеты, интерес¬ 
ных товарищей и реальные исторические задания... 
Те же, кто жаждет острых ощущений, смогут учас¬ 
твовать в воздушных боях, бомбить наземные со¬ 
оружения, топить большие корабли, авианосцы, 
смогут потопить даже «Ямато» — самый большой 
из всех боевых кораблей мира. Вам понравится 
эта игра... 
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Пеед ОегІеІЬ 


Минимум: 386/33, ѴОА, 1 МБ ЕМ5, 15 МБ 

на винчестере 

Управление: требуется джойстик (точнее, весьма 

рекомендуется; возможно управление 
при помощи мыши). 

Звук: все модели Зостс! ВІазІег, Рго Аидіо 

Зресішт, Коіапсі МТ32ДАРС-1, 

СепегаІ Місіі. 

Замечания: для воспроизведения речи и музыки 

требуется 2 МБ ЕМ5, на сжатом диске 
игра занимает 22 МБ, защита от 
копирования осуществляется проверкой 
слова из описания игры. 

В последнее время в мире компьютерных игр 
благодаря усилиям некоторых фирм-разработчиков 
утвердился своего рода «культ качества». Поддер¬ 
живающие его компании могут уже не особенно 
заботиться о рекламе и распространении своих 
новых продуктов — покупатели ожидают от них 
только совершенных игр и разбирают новые выпус¬ 
ки буквально сразу после их появления, не дожида¬ 
ясь отзывов в компьютерных сетях и хвалебных 
статей в журналах. 

Вы, конечно, уже вспомнили Сида Майера, 
фирмы СЮР и Оупатіх — все они выпускают на¬ 
столько уникальные, продуманные и «отполирован¬ 
ные» игры, что отдельные возможные их недостатки 
не бросаются в глаза. 

Не так давно эту «элитную» группу пополнила 
компания ІіісазАгіз, причем сразу оказалась в пер¬ 
вых рядах. 

В серии ее недавних игр трудно найти серьез¬ 
ные недостатки, а космическая военная игра Х-ѴѴіпд 
лидирует в списках популярности даже сейчас, когда 
прошло больше года после ее выхода в свет. Нема¬ 


дарства, тем более Германии того времени, — это 
настоящий «дымогенератор», способный заморо¬ 
чить голову любому среднему индивидууму и заста¬ 
вить его принимать участие в совершенно бессмыс¬ 
ленных и бесполезных действиях. Начав эти дейст¬ 
вия, солдат уже не задумывается о глобальных 
проблемах империализма, фашизма или геноцида; 
его мысли сосредоточены на повседневном выжива¬ 
нии и строгом выполнении приказов начальства. В 
обстановке окопа, подводной лодки или космичес¬ 
кого истребителя Тіе ЕідЬіег ни на что другое време¬ 
ни уже не остается. 

В игре Тіе РідЬіег разработчики серьезно потру¬ 
дились над тем, чтобы сделать ваши боевые действия 
на благо «любимого Императора» осмысленными. 
Империя — это уже не мрачное тоталитарное обра¬ 
зование, претендующее на господство во всей все¬ 
ленной. Теперь это держава, стремящаяся к миру и 
спокойствию во всей галактике и действующая во 
имя этой цели под руководством просвещенного 
лидера. 

И если на первых порах вы можете достаточно 
скептически относиться к усилиям государственной 
пропаганды, то уже очень скоро вы будете преданы 
Императору всем сердцем и полностью примете 
свою роль: буквально после нескольких заданий я 
поймал себя на том, что без всяких размышлений 
уничтожаю корабли Каламари, полные идеалисти¬ 
ческих глупцов, и вовсю проклинаю негодяев-пов- 
станцев. 

Установка 

Программа установки оценила мой компьютер 
(386/25 МГц) как «среднюю» по скорости машину и 
соответствующим образом изменила настройки игры. 


ло разговоров вызывает и новое 
произведение ІшсазАгІз — игра Тіе 
ЕідЬіег, которая считается продол¬ 
жением Х-ѴѴіпд. В компьютерных се¬ 
тях только и слышно: «Ах, какая за¬ 
мечательная игра!», «Когда же вы¬ 
йдет в свет окончательная версия?» 
и т.п. Стоит ли эта игра стольких 
разговоров? Могу вас заверить, что 
стоит. 

«Іе слишком темная» сториа 

Любой, кто знаком с событиями 
второй мировой войны, знает, что 
большинство немецких солдат учас¬ 
твовали в ней не по моральным, а по 
патриотическим соображениям. Про¬ 
пагандистская машина любого госу¬ 
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При этом качество изображения и скорость реакции 
программы остались вполне удовлетворительными. 
Первые задания я выполнял с максимальным уров¬ 
нем детализации изображения, чтобы вполне насла¬ 
диться качеством графики. 

Затем несколько снизил качество изображения, 
чтобы выиграть в скорости — и в этом случае игра 
доставляла не меньшее удовольствие. Надо отме¬ 
тить, что игра продумана очень тщательно: я почти 
ни разу не ощутил «отсталости» моего компьютера 
(все-таки 386/25 — это, что ни говори, вчерашний 
день!). 

Сам процесс установки прошел без осложне¬ 
ний. На копирование и разархивирование пяти 
дискет ушло около двадцати минут. Все это время я 
не скучал, так как вместе с игрой поставляется 
достаточно много любопытного материала. 

Это стандартный для ІсісазАгІз рекламный бук¬ 
лет «Абѵепіцгег» («Искатель приключений»), «Крат¬ 
кое Руководство Пилота "СтарФайтера"» и спра¬ 
вочная карточка, в которой приведены основные 
клавиатурные команды: на то, чтобы в них разо¬ 
браться, требуется некоторое время. Завершали 
этот список «Звездные Хроники», разрекламирован¬ 
ные как «замечательная новелла», однако на деле 
оказавшиеся всего лишь приемлемым литературным 
вступлением к игре. 

Обучение 

В игре Тіе РідЫег используется одна и та же 
серия тренировочных полетов для каждого из шести 
истребителей. Нужно пролететь по ряду изогнутых 
туннелей, поражая цели и огибая препятствия. К 
счастью, это сделать достаточно легко, по крайней 
мере, значительно легче, чем в Х-ѴѴіпд, так как 
«тренировочные полигоны» достаточно скучны, а 
скорость кадров на медленных машинах катастро¬ 
фически падает с увеличением количества целей. 
Однако, если компьютер достаточно мощный, мож¬ 
но получить удовольствие от тренировки на высших 
уровнях — они заполнены препятствиями и весьма 
интересны. 

Во время «боевой тренировки» выполняется 
одно из четырех «исторических» заданий. Первые 
помогают запомнить сложные последовательности 
клавиш управления, а последние весьма интересны 
сами по себе; выполнить их с первого раза трудно. 
Выполнение этих заданий никак не сказывается на 
общем счете, но удачный полет может привести к 
повышению по службе. 

Материальная часть 

У истребителей (РідЫегз) и перехватчиков (Іпіег- 
серіогз) отсутствуют какие-либо системы защиты. 
Поэтому вы взрываетесь уже после второго попада¬ 
ния, а иногда и после первого. К счастью, эти модели 
обладают хорошей маневренностью и настолько 
легки в управлении, что попасть в вас могут лишь в 
том случае, если противник «сядет вам на хвост» на 
несколько секунд. Бомбардировщики (ВотЬегз) так¬ 
же лишены систем защиты и к тому же весьма 
неповоротливы. 
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Спасает их от нападения лишь то, что они 
несколько крепче двух предыдущих моделей и выле¬ 
тают обычно в сопровождении эскорта истребите¬ 
лей. 

Дослужившись до управления усовершенство¬ 
ванным истребителем (Тіе АбѵапсесІ) или штурмови¬ 
ком (АззацІІ ОііпЬоаі), вы получаете свободу манев¬ 
ра и систему защиты, способную выдержать не¬ 
сколько прямых ракетных ударов. Шестой тип косми¬ 
ческого корабля — это просто сказка, и я поэтому не 
буду подробно описывать его возможности. Скажу 
только, что с его помощью вы можете меньше чем за 
пять минут справиться с транспортным кораблем 
Каламари, причем сделать это «голыми руками», без 
использования ракет! 

В игре изображается множество других косми¬ 
ческих кораблей, часть из которых вы защищаете, а 
часть — уничтожаете. 

Некоторые модели пришли в Тіе РідЫег из его 
предшественника — Х-ѴѴіпд. И если в первой игре 
весь остальной космический флот ограничивался 
контейнеровозами и транспортными судами, то в Тіе 
РідЫег каждый из кораблей занимается своим де¬ 
лом. Вы встретитесь с обычными грузовыми корабля¬ 
ми, с тяжеловозами, с «челноками» эскорта, с кон¬ 
тейнеровозами и с множеством других судов, пред¬ 
ставляющих собой стройную систему грузового и 
военного космического флота. 

Среди пиратов окажется популярным боевой 
корабль модели рге-Ѵѵѵіпд («СтарФайтер»). Кроме 
того, вы будете иметь дело с несколькими типами 
космических баз-платформ, а также с минами раз¬ 
ных систем: с большей их частью вам придется 
встретиться на борту ничем не защищенного истре¬ 
бителя! 

В ходе игры вы оцените все преимущества 
богатого бюджета, который выделяется Императо¬ 
ром на научно-исследовательскую деятельность. 
Один из персонажей истории — что-то вроде «царя 
технологии»,— и его исследования все время при¬ 
носят новые типы ракет, торпед и «космических 
бомб». 

Примерно в середине игры у вас появится 
оружие нового типа, не имеющее ничего общего с 
«летательным» (снаряды, ракеты). В некоторых зада¬ 
ниях вы обнаружите, что ваш стандартный космичес¬ 
кий истребитель «укомплектован дополнительным 
оборудованием», которое представляется весьма 
удачной находкой, так как обеспечивает дополни¬ 
тельную огневую мощь, не снижая полетных харак¬ 
теристик корабля. 

Боевые задания 

Структура заданий аналогична использованной 
в игре Х-ѴѴіпд. В вашем распоряжении пять «битв», 
каждая из которых состоит из шести заданий. Мож¬ 
но выбирать любую битву и любое задание, но 
общая идея и ход событий подразумевают, что вы 
будете проходить их по очереди, одно за другим. За 
удачным завершением каждого задания следует 
награда и новое задание. 

Перед тем, как приступить к выполнению зада¬ 
ния, можно просмотреть карту, на которой указаны 
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цели, а также проконсультироваться с офицером, 
чтобы узнать детали и тонкости предстоящего поле¬ 
та. Иногда на сцене появляется еще некая таин¬ 
ственная фигура, сообщающая дополнительные цели. 
После возвращения вам демонстрируют что-то вро¬ 
де коротенького фильма, изображающего результа¬ 
ты полета. После этого проводится его тщательный 
анализ, и в случае неудачи вам дают совет, как ее 
избежать в следующий раз. Мне кажется, что это 
удачнее, чем система «хитростей», использованная 
в некоторых играх, продолжающих традицию X- 
ѴѴіпд. 

Ход игры 

Сам бой в космосе — захватывающее событие. 
Вы должны уничтожать определенные цели, защи¬ 
щать свои корабли и корабли союзников, выяснять 
содержимое других транспортных средств, отдавать 
приказы своим ведомым и оперативно реагировать 
на изменение окружаюш.ей обстановки. Кроме того, 
от вас может потребоваться стыковка в космосе с 
буксирным кораблем для пополнения комплекта 
боеприпасов. 

Оборудование кораблей повстанцев в игре X- 
ѴѴіпд уже было достаточно сложным, но в Тіе РідЫ- 
ег возможности пилотов Империи просто поража¬ 
ют воображение. Повстречавшись в космосе с ка¬ 
ким-нибудь кораблем, вы можете получить о нем 
практически исчерпывающую информацию, за ис¬ 
ключением, разве что, размера обуви пилота. На 
дисплее вы видите уровень защиты этого корабля, 
общую степень его повреждений, его увеличенное 
изображение (то, как он кувыркается в космосе 
вокруг вас). 

На дополнительный дисплей может быть выведе¬ 
на информация о текущем задании этого корабля. 
Если ваша цель выходит за пределы прямой види¬ 
мости, система наведения рисует вокруг него жел¬ 
тый прямоугольник, позволяя следить за ее переме¬ 
щениями. Передний и тыловой сканеры отмечают 
цели шестью разными цветами, позволяя разделить 
их на корабли противника, союзников и на не¬ 
йтральные. Расстояние до корабля можно примерно 
оценить по яркости его отметки на экране. 

Управление истребителем и наведение прице¬ 
ла осуществляются теми же клавишами, что и в 
игре Х-ѴѴіпд: изменение тяги, распределение энер¬ 
гии на защиту и лазер, выбор ближайшего кораб¬ 
ля противника, «прокручивание» целей в прямой 
или обратной последовательности, переключение 
различных «точек зрения», запись определенных 
целей в память и т.п. Кроме того, в Тіе РідЬіег 
появились клавиши для выполнения новых функций: 
выбрать ближайшего атакующего противника; вы¬ 
брать ближайший корабль, атакующий вашу цель 
(очень полезно при эскортировании!); выбрать ко¬ 
рабль, появившийся в заданной области послед¬ 
ним; уравнять скорости с кораблем-целью. Теперь 
вы даже можете выключить гипердрайв, если слу¬ 
чайно нажмете клавишу Н! 

Новые клавиши управления появились и на 
статус-экранах: вы можете вызвать на экран все 
поступившие по радио сообщения, просмотреть кур- 

Компьютеры + Программы; ЭЛЕКТРОННЫЕ ИГРЫ И МУЛЬТИМЕДИА 


совые точки и степень выполнения задания, а также 
воспользоваться весьма удобной картой района 
боевых действий, которая по вашему желанию мо¬ 
жет выводиться как в дв\х, так и в трех измерениях. 
На карте вы можете также найти и отметить новые 
цели. Эта опция весьма полезна, так как клавиша 
«прокрутки» только кораблей противника все еще 
отсутствует. 

Единственное, чего может не хватать тем, кто 
привык к обстановке Х-ѴѴіпд, — это возможность 
создания собственных ведомых, чей опыт и умения 
растут вместе с вашими. 

С другой стороны, те ведомые, которых вам 
назначают, тоже достаточно неплохи, работать с 
ними приятно — они немедленно выполняют все 
ваши приказы, информируют вас обо всех своих 
достижениях и, будучи предоставлены сами себе, 
грамотно выбирают цели. Если в игре Х-ѴѴіпд даже с 
лучшими ассами в качестве ведомых мне приходи¬ 
лось самому выполнять около трех четвертей всего 
задания, то в Тіе РідЬіег на мою долю приходилось 
лишь около половины от общего числа стычек с 
противником. Кстати, в демо-версии Тіе РідЬіег часто 
случалось так, что ведомые открывали огонь по 
своим собственным кораблям, в том числе и по 
кораблю играющего. В окончательной версии игры 
эта ошибка исправлена. 

Степень сложности 

Готовя новую игру к выпуску, команда разра¬ 
ботчиков из ІцсазАгІз под руководством Ларри Хол¬ 
ланда проделала немалую работу, чтобы избежать 
тех сложностей, которые ставили в тупик некоторых 
любителей Х-ѴѴіпд. Для каждого задания вам указы¬ 
вается основная и дополнительная цель. 

Для того, чтобы перейти к следующему зада¬ 
нию, нужно выполнить хотя бы основную задачу. 
Это обычно не составляет особого труда, так как 
основные цели не отличаются особенной слож¬ 
ностью. Те, кто стремится к большему, могут занять¬ 
ся второй целью, а настоящие любители могут пос¬ 
вятить свое время еще и поискам третьей, так 
называемой «призовой» (Ьопііз) цели — в чем она 
заключается, вы можете узнать только после того, 
как ее выполните! 

Степень сложности игры можно варьировать, 
изменив уровень со среднего (Мебіііт), устанавли¬ 
вающегося по умолчанию и вполне подходящего 
по сложности для большинства случаев, на легкий 
(Еазу) или тяжелый (Нагсі). Если уже в полете вы 
видите, что задание оказывается слишком слож¬ 
ным, всегда можно запросить подкрепление, кото¬ 
рое будет стоить некоторого снижения общего сче¬ 
та. В результате настройка на минимальный уро¬ 
вень сложности и использование подкрепления при¬ 
водит к тому, что вы можете просто сидеть и смот¬ 
реть, как большая часть вашего задания выполня¬ 
ется сама собой. Благодаря такой гибкой системе 
настройки достигаются сразу две цели: во-первых, 
вы не попадаете в ситуации, в которых одно-едйн- 
ственное сложное задание делает невозможным 
дальнейшее продвижение по ходу сюжета, и вб 1 - 
вторых, даже повторение игры становится ИНТереС- 
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ным, так как вы можете выполнять те же задания с 
большим уровнем сложности или же заниматься 
поиском «призовых» целей. 

Я, закончив игру, пожалел о том, что большую 
ее часть прошел на среднем (Месііііт) уровне, так 
как это помешало мне достигнуть высших должнос¬ 
тей в Имперском табеле о рангах. Поэтому всем 
остальным я бы посоветовал начинать с уровня 
Нагб и пытаться выполнить в каждом задании хотя 
бы первые две задачи. Если какое-нибудь задание 
при этом окажется для вас невыполнимым, вызови¬ 
те подкрепление или выполните его на меньшем 
уровне сложности. Вместе с тем, отмечу, что мне 
пришлось встретиться с такими заданиями, в кото¬ 
рых для выполнения первой задачи мне потребо¬ 
валось вызывать подкрепление даже на уровне 
Еазу. 

Сюжет 

Изображенные в игре события начинаются с 
того же момента, что и вторая часть фильма «Звез¬ 
дные войны» — с эвакуации Хота. 

До окончания игры вы можете своими успешны¬ 
ми действиями прекратить гражданскую войну меж¬ 
ду двумя планетами, обеспечить сооружение новой 
базы Империи, а также очистить Солнечную систему 
от пиратов. Все «битвы» и задания подобраны в 
соответствии с общим ходом событий и игра закан¬ 
чивается так, что остается возможность дальнейше¬ 
го развития сюжета в модуле расширения или в 
продолжении. 

Тіе РідЫег отличается от Х-ѴѴіпд способом свя¬ 
зывания отдельных заданий с общей сюжетной ли¬ 
нией. Ключевыми моментами могут быть сцены, кото¬ 


рыми завершается каждое задание, или же диалоги 
между персонажами игры. Повороты сюжета могут 
происходить даже во время выполнения очередного 
задания; при этом ваши первоначальные цели иэме- 
^дотся под действием событий, которые происходят, 
^ка вы находитесь в космосе. Это делает историю 
в целом очень интересной и приводит подчас к очень 
необычным моментам в ходе боя. Выполнение вто¬ 
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рых целей в каждом задании приносит свои со¬ 
бственные плоды — награды и продвижение по 
службе, а также более глубокое понимание всей 
истории. 

Хотя я и был доволен сюжетом и его развитием, 
финал оставил меня несколько разочарованным. Не 
говоря о незначительности общей награды, хоте¬ 
лось бы, по меньшей мере, увидеть надпись «Про¬ 
должение следует...» 

Социалын обеспечение 

Империя — очень разумный наниматель. Меда¬ 
ли и повышения по службе раздает, как конфеты, 
направо и налево. Дослужиться до высшего звания 
(Генерал — (ЗепегаІ) не очень сложно. Правда, это 
может оказаться моим субъективным мнением, так 
как по какой-то причине это звание было присвоено 
мне сразу после Командира (Сотглапсіег), то есть 
два ранга были пропущены. Что же, Империи вид¬ 
нее... 

В отличие от Х-ѴѴіпд, в Тіе РідЫег ваше обмун¬ 
дирование вам нигде не показывают, но это, пожа¬ 
луй, и к лучшему — все равно я не могу себе 
представить, как на нем могут разместиться все 
награды, которых я был удостоен. 

Если ваш корабль сбивают во время выполне¬ 
ния задания, вы можете быть возвращены на базу 
для лечения или же захвачены в плен повстанцами. 
Возможно также, что вы будете убиты, однако такой 
исход маловероятен: я потерял несколько десятков 
кораблей, и только один раз был убит. Как ни 
странно, эту финальную последовательность уви¬ 
деть труднее всего. Те, кто привык, играя в Х-ѴѴіпд, 
выходить в РОЗ для сохранения данных о пилотах, 
могут забыть об этом, так как в 
Тіе РідЫег предусмотрена такая 
возможность, игра даже может 
делать это автоматически. 

Как и большинство других 
игр, Тіе РідЫег многое теряет 
из-за отсутствия системы архи¬ 
вирования данных о пилоте. Эта 
возможность была бы очень по¬ 
лезной для того, чтобы можно 
было стереть игру с винчестера, 
сохранив свои данные. Меня 
всегда удивляла уверенность 
фирм-проиэводителей в том, что 
пользователи будут хранить их 
игры полностью в перерывах 
между выходами дисков расши¬ 
рения и продолжений. 

Что касается меня, то пе¬ 
ред тем, как стереть игру с дис¬ 
ка, я просто скопировал файлы 
с самыми последними датами создания в отдельный 
каталог и теперь надеюсь, что после новой инстал¬ 
ляции и добавления модуля расширения игра их 
«узнает». 

Графика 

Как и следовало ожидать, графика оставалась 
великолепной на протяжении всей игры. Мультипли- 
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кационные последовательности воспроизводятся 
очень гладко и отлично прорисованы. После серии 
новелл «Звездные войны» очень приятно узнавать 
изображенные в них космические пейзажи и встре¬ 
чать знакомые по описаниям готические интерьеры 
будущего. 

При высшем уровне детализации объектов ис¬ 
пользуется раскраска Гуро, благодаря которой по¬ 
лучена едва ли не самая качественная трехмерная 
графика, какую мне доводилось видеть в активной 
игре-«стрелялке». Трудно выразить чувства, которые 
испытываешь, огибая гигантскую космическую базу, 
а описывающий вокруг вас эллипсы корабль типа А- 
Ѵ\/іпд выглядит и реальным, и устрашающим. Сомне¬ 
ваюсь, что я смогу передать ощущения скорости и 
свободы, которые возникают в игре во время полета 
в кабине истребителя. Скажу только, что это захва¬ 
тывает сверх всякой меры. 

Музыка, речь и звуковые эффекты 

Качество музыки во многом влияет на общее 
впечатление от любой компьютерной игры. И здесь 
специалисты ЫсазАгІз остались верны себе — я рад 
сообщить вам, что музыка на протяжении всей игры 
значительно лучше той, которую можно услышать в 
играх Х-ѴѴіпд или ѴѴіпд Соттапбег. Композиторы 
постарались на славу и создали оригинальные и 
интересные музыкальные темы. Мне особенно пон¬ 
равилось несколько моментов, в частности, тот, где 
знакомая вступительная партия фанфар из фильма 
«Звездные войны» переходит в гимн Империи, а 
затем в вариации на его тему. Говорят, что музыка 
особенно великолепна на звуковых картах с 
ѴѴаѵеТаЫе-синтезаторами, однако даже на моем 
старом 5оііпбВІа$1ег она звучала очень хорошо. 

Хотя пуристы от научной фантастики и любят 
повторять любителям «Звездных войн», что в откры¬ 
том космосе звука не существует, я не могу пред¬ 
ставить, как можно играть в игры такого типа, не 
запустив на полную громкость превосходные зву¬ 
ковые эффекты. Их набор в Тіе РідНіег значительно 
богаче, чем в Х-ѴѴіпд, и к тому же они гораздо 
удачнее сочетаются с музыкой и оцифрованной 
речью. Кроме того, звуковые эффекты весьма пол¬ 
езны в ходе боя, когда вы заняты маневрировани¬ 
ем и прицеливанием и не можете следить за ре¬ 
зультатами своего огня. Кстати, хотелось бы заме¬ 
тить, что при повреждении вашей собственной за¬ 
щиты раздается недостаточно громкий звук, и в 
пылу битвы его можно просто не заметить. Если же 
играть без изображения кокпита (так проще ори¬ 
ентироваться, да и графика рисуется быстрее), то 
вы не видите состояния защиты и вполне можете 
пропустить тот момент, когда она полностью вы¬ 
йдет из строя. 

В Тіе РідЬіег ОЧЕНЬ много речи, и для того, 
чтобы ее услышать, нет необходимости покупать 
дополнительный диск (слышите, фирма Огідіп?). По¬ 
мимо полноценной звуковой дорожки в сценах, за¬ 
вершающих каждое задание, во время боя вы пос¬ 
тоянно слышите переговоры по радио. Вам напоми¬ 
нают о ваших целях, предупреждают о внезапных 
угрозах, одобряют удачные действия. Правда, в 
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конечном итоге из всего этого получается достаточ¬ 
ный кавардак, но, тем не менее, звучит это очень 
реалистично. Вас подбадривают по радио даже 
тогда, когда вокруг нет ни одного корабля, я склонен 
думать, что это пилоты сбитых мною кораблей галан¬ 
тно восхищаются моим искусством. 

Что касается голосов персонажей, то все они 
сделаны достаточно реально, и если не всегда 
совпадают с реальными голосами из фильма, то, по 
крайней мере, подходят под описания персонажей, 
приведенные в книгах Тимоти Зона. 

Ошибки 

Должен сказать, что то небольшое количество 
незначительных ошибок, с которыми я столкнулся, 
пройдя всю игру, не очень испортило общее впечат¬ 
ление. Редкие внезапные зависания, повторяющие¬ 
ся звуки в наушниках — словом, все то, что неизбеж¬ 
но присутствует в любой сложной игре, до краев 
заполненной активным действием на очень высокой 
скорости. ОРДД (очень раздражающий дрейф джой¬ 
стика) появляется после выполнения трех-четырех 
заданий, однако может быть легко устранен прямо в 
полете процедурой его рекалибровки. Более серь¬ 
езные ошибки касаются собственно хода игры. Нап¬ 
ример, в одном из заданий я целенаправленно 
уничтожил несколько важных кораблей повстанцев, 
хотя на самом деле должен был их охранять. Что вы 
думаете? Игра продолжалась так, как будто эти 
корабли остались целыми и невредимыми. В другой 
раз мне сообщили, что после полета со мной желает 
поговорить Лорд Вадер. Я подготовился его встре¬ 
тить, однако задание окончилось как обычно — и 
все. 

Прочее 

Если вас заинтересовала эта игра, то проще 
всего приобрести ее и все увидеть самому, так как 
говорить о ней можно еще очень долго. Все-таки 
отмечу еще некоторые вещи, которые привлекли 
мое внимание: 

— вы можете посетить «синюю комнату», в которой 
получите детальную информацию и статистику о 
любом предмете, который может вам повстре¬ 
чаться в ходе игры, 

— вы можете целиться в отдельные детали кораблей, 
то есть, например, прежде всего вывести из строя 

' лазерные пушки большого крейсера; 

— есть возможность воспроизвести ход битвы так, 
как она выглядит снаружи вашего корабля; эту же 
функцию можно использовать для того, чтобы 
вернуться к какому-либо моменту боя и испра¬ 
вить свои ошибки; 

— игра автоматически информирует вас о том, что 
вы не можете выполнить полетное задание (если 
вы, конечно, действительно не можете его выпол¬ 
нить). 

В общем, я не погрешу против истины, сказав, что 
Тіе РідЬіег — моя любимая игра 1994 года. Думаю, 
что, увидев ее «живьем», вы во многом со мной 
согласитесь. 
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-дюймовые орудия вашего дредноута гро¬ 
хочут, нанося очередной сокрушитель¬ 
ный удар по кораблям противника. Ваше 
судно содрогается от их отдачи, и вы 
наблюдаете в бинокль, как снаряды на¬ 
крывают цель. Еще несколько удачных выстрелов — 
и с врагом будет покончено, но ведь приходится за¬ 
ботиться и о собственной безопасности: внезапная 
торпедная атака или артиллерийский удар вполне 
могут отправить на дно ваш собственный корабль. 

Это первая мировая война, вернее та ее часть, 
которая происходила на море. Готовьтесь увидеть и 
услышать ее, запуская на компьютере игру ЛЖапсІ. 
Все в ваших руках: вы можете командовать дредноу¬ 
том, сражающимся на стороне Немецкой Империи, 
или же завоевывать господство в Северной и Южной 
Атлантике для Королевского Флота Британии. Вы 
можете выполнить одно-единственное задание, про¬ 
вести удачную операцию или же воспроизвести весь 
ход войны, командуя единственным кораблем, целой 
эскадрой или даже всем флотом. Выбор за вами. 

В игре .МІапсІ фирмы ЗоНчѵаге Зогсегу обста¬ 
новка первой мировой войны воспроизведена с 
максимально возможной точностью. Для этого ис¬ 
пользуются все возможности графики ѴСА и 5ѴСА, 
оцифрованное видео и звуковые эффекты, даже 
реальные исторические данные о ходе тех или иных 
морских сражений. Вы можете ощутить в точности то 
же самое, что чувствовали матросы и офицеры 
флота почти восемьдесят лет назад — ночные мор¬ 
ские бои, внезапные торпедные атаки, грохот ору¬ 
дийных залпов и горечь потери лучших кораблей 


флота. Вы готовы? Тогда включайте компьютер и 
вставляйте Сй-РОМ в дисковод! 

Стальные корабли и железные люди. Вокруг вас 
взрываются снаряды со шрапнелью, дым затягивает 
капитанский мостик, пулемет вышел из строя, о 
запас снарядов у носовой пушки стрѳмитѳль^о'лод- 
ходит к концу. Жизнь вашего экипажа и исход всего 
боя зависят от решения, которое вы примете в 
следующий момент. Записанная на компакТтДиске 
информация позволяет вам на самом деле ощутить 
себя ответственным за судьбу гигантского дредноу¬ 
та — едва ли не самого мощного оружия своего 
времени — завоевывающего превосходство в Ат¬ 
лантике для своей страны. 

в этой игре, которая может стать стандартом 
качества для будущих исторических игр, последние 
достижения компьютерной СЭ-ВОМ-технологии ис¬ 
пользуются для максимально точного воссоздания 
обстановки крупнейшей морской операции нашего 
времени — Ютландского сражения между 1 Герма¬ 
нией и Англией. Оно началось после полудня 3 ! 1 мая 
1916 года и закончилось на рассвете П июня. Место 
действия — Северное море, западнее Ютландского 
полуострова. Здесь, в неприветливых водах, более 
60 линейных кораблей и эсминцев, значительная 
часть которых представляла настоящие плавающие 
крепости, встретились для решительного боя. ! В ходе 
битвы Британия потеряла 14 кораблей, 6097 чело¬ 
век убитыми и около 500 ранеными, Германия — 11 
кораблей, 2551 человек погиб и более 500 было 
ранено. Каждая из сторон утверждала, что победа 
осталась за ней, но вопросы остаются открытыми и 
по сей день — «Кто победил?», 
«Кто проиграл?», «Чем отлича¬ 
лась победа от поражения?..» 

Игра .ЫІапсІ дает вам воз¬ 
можность воспроизвести ход 
битвы, управляя отдельным ко¬ 
раблем, эскадрой или всем фло¬ 
том. Будьте готовы к тому, что 
от вас потребуются нешуточ¬ 
ные знания тактики 44 стратегии 
ведения морского боя — без 
них вы не сумеете правильно 
сориентироваться и определить, 
когда и где производить манев¬ 
ры, открывать огонь или отсту¬ 
пать. Вы можете воспроизвести 
отдельный эпизод сражения, всю 
битву целиком, или даже вер¬ 
нуться к более ранним морским 
операциям, ют жэюда которых 
будет зависеть участие в реша¬ 
ющем — Ютландском — сраже¬ 
нии тех или иных кораблей. 




Компьютеры + Программы: ЭЛЕКТРОННЫЕ ИГРЫ И МУЛЬТИМЕДИА 


N<>6 (14), 1994 











5© 


Игра не знает себе равных по степени истори¬ 
ческого реализма. Прежде всего, в ней с великолеп¬ 
ной точностью изображены реально существовав¬ 
шие корабли, которые участвовали в этом бою. 
Однако на этом разработчики не остановились. 
Скорость и вес отдельных снарядов, их поражаю¬ 
щие характеристики и точность стрельбы орудий, 
даже защитные свойства брони — все это соответ¬ 
ствует действительности и способствует воспроизве¬ 
дению всех тех преимуществ и недостатков оружия, 
которые ощутили на своей шкуре участники Ютлан¬ 
дского сражения, в первую очередь его командиры. 

В комплект игры входит исторический справоч¬ 
ник и руководство пользователя. Будучи тесно свя¬ 
занным с ключевыми моментами игры, руководство 
обеспечивает пользователя наиболее подходящими 
указаниями, описанием различных хитростей и спо¬ 
собов обойти некоторые «подводные камни», в то 
время как исторический справочник может дать 
исчерпывающий ответ на любой вопрос, касающий¬ 
ся ведения морских сражений в период первой 
мировой войны, и проиллюстрировать свои сведе¬ 
ния настоящими оцифрованными фотографиями из 
Королевского Военного Музея Британии. 

Вместо ставшей уже привычной системы очков в 
игре .ЫІапб используются другие, более реалистич¬ 
ные средства поощрения удачливых игроков. Боль¬ 
шая их часть вполне соответствует духу начала века 
— это может быть ролик кинохроники, запечатлев¬ 
ший подвиги капитана корабля, публичное призна¬ 
ние его заслуг, титул рыцаря или даже статуя в его 
честь. Помимо морального удовлетворения, успех 
игрока в начале операции непосредственно сказы¬ 


вается на состоянии флота противника в ее конце — 
у вас есть реальный шанс своими удачными действи¬ 
ями изменить ход истории. 

Общие характеристики игры: 

— воспроизведение тактики и стратегии морского 
боя в реальном времени; 

— исторически верные системы вооружения, брони 
и прицеливания; 

— оцифрованное видео — историческая хроника, 

— оцифрованные голоса и звуковые эффекты; 

— трехмерные мультипликационные последователь¬ 
ности высокого качества; 

— управление ходом времени, ускорение игры меж¬ 
ду отдельными операциями; 

— более ста реальных боевых заданий; 

— сценарии ночного морского боя; 

— детальная информация о размерах, скорости, 
вооружении и экипаже всех изображенных в игре 
кораблей; 

— специально подобранная звуковая дорожка; 

— 256 цветов в режимах ѴОА и 5ѴСА графики; 

— английская, немецкая, французская и испанская 
версии. 

Требования к аппаратуре: 

— ІВМ РС с дисководом СЭ-КОМ и 20 мегабайтами 
свободного места на жестком диске; 

— процессор 3860Х/25, 530К основной и 4 МБ 
расширенной памяти; 

— звуковая карта ЗоііпсІ Віазіег, Зоііпб Віазіег Рго, 
Рго Ацбіо Брес^ут или совместимая с ними. 



Группа программистов Огідіп 


Стратеги і тактика 

Война человечества с враждебной ему косми¬ 
ческой цивилизацией теперь уже не ограничивается 
отдельными стычками между выполняющими собствен¬ 
ные задания пилотами. Неотъемлемой частью лю¬ 
бой войны является стратегия — и теперь этот 
элемент присутствует в игре ѴѴіпд Соттапбег Агта- 
ба. От вас требуется не только верный глаз и 
твердая рука, но и умение точно рассчитать, какие 
корабли и когда нужно ввести в ту или иную битву. 

Игра ѴѴіпд Соттапбег известна и популярна 
уже достаточно давно. Теперь же у ее любителей 
появилась возможность совместить свое умение вес¬ 
ти бой в космосе с умением планировать крупные 
боевые операции и руководить ими из кабины со¬ 
бственного космического корабля. Из карт террито¬ 
рии и разведывательных данных играющий получает 
информацию, необходимую для расширения своего 
космического флота и для принятия решения о 
целесообразности участия в бою того или иного 
корабля. За каждым таким решением лежит новая 
битва, которой руководите именно вы! 
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Разрабатывая ѴѴіпд Соттапбег Агтаба, фирма 
Огідіп учла множество замечаний, поступивших от 
покупателей после выпуска предыдущей версии. Боль¬ 
шая их часть сводилась к тому, что люди хотели полу¬ 
чить игру, в которой активные действия тесно сочета¬ 
лись бы с элементами стратегии и при этом в нее могли 
бы одновременно играть несколько человек. 

В новой игре каждый начинает с того, что явля¬ 
ется владельцем единственного космического кораб¬ 
ля, затерянного в малоизвестной части галактики. 
Исследуя космическое пространство, играющий оп¬ 
ределяет, какие планеты пригодны для сооружения 
шахт, какие — для строительства новых космических 
кораблей, а какие — для возведения оборонительных 
сооружений и крепостей. Затем в шахтах начинает¬ 
ся добыча из недр планет полезных ископаемых, ко¬ 
торые доставляются специальными транспортами к 
месту сборки новых кораблей или же обрабатывают¬ 
ся и используются прямо на месте. Новые космичес¬ 
кие корабли используются в новых исследованиях, а 
также в боевых операциях, необходимость в которых 
возникает по мере того, как интересы игрока начи¬ 
нают пересекаться с интересами других цивилизаций. 
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Вместе с тем, от играющего требуется не только 
стратегическое мышление, но и способность к реши¬ 
тельным боевым действиям в реальном времени. 
Самое интересное заключается в том, что* на сторо¬ 
не противника не всегда выступает компьютер — вы 
можете при помощи модема или опции «сплит- 
скрин» (при этом экран делится на две части) состя¬ 
заться с любым своим приятелем, а если вы пользу¬ 
етесь локальной сетью, то в игре могут одновремен¬ 
но принимать участие даже несколько человек. Мно¬ 
гие любители ѴѴіпд Сотппапсіег жаловались, что не 
могут выступать на стороне цивилизации Кильрат, — 
вот ваш шанс! 

Технология і характеристики 

ѴѴіпд Сотглапсіег Агтасіа *— первая из серии 
игр фирмы Огідіп, которые рассчитаны на одновре¬ 
менное участие нескольких человек. Поэтому раз¬ 
работчики стремились к тому, чтобы сделать ее 
интересной не только для «профессиональных» лю¬ 
бителей ѴѴіпд Сотглапсіег, но и для тех, кому нра¬ 
вятся стратегические игры. За основу была взята 
достаточно простая концепция, обросшая в процес¬ 
се создания множеством опций и возможностей. 
Если перечислить их все, то остальные космические 


«леталки» покажутся просто-напросто детскими иг¬ 
рушками. Кроме того, чтобы стать популярной, игра 
не должна быть особенно требовательной к аппара¬ 
туре компьютера: для того, чтобы запустить ѴѴіпд 
Сотглапсіег Агтасіа, достаточно 3860X33 и модема 
на 2400 бит/с. Добившись этого, разработчики 
перешли ко всевозможным дополнительным возмож¬ 
ностям и «украшениям», например, к поддержке 
звуковых карт, включая Сгаѵіз Шгазоііпсі и стандарт 
СепегаІ МЮІ. 

В отличие от всех уже существующих «многополь¬ 
зовательских» игр, в ѴѴіпд Сотглапсіег Агтасіа ис¬ 
пользован новый механизм рисования трехмерных 
объектов с воспроизведением текстуры поверхностей 
и трассировкой лучей света от отдельных источников. 
Кроме того, в игре применен так называемый «неви¬ 
димый кокпит», обеспечивающий играющего практи¬ 
чески полным 360-градусным обзором, а также сис¬ 
тема трехмерной защиты от нападения противника и 
интуитивный интерфейс карты звездного неба, поз¬ 
воляющий с легкостью ориентироваться даже в самой 
сложной обстановке. Эффект присутствия усиливает¬ 
ся хорошо подобранной музыкой и звуковыми эффек¬ 
тами, а также системой «ТаішіМакег», позволяющей 
отдельным игрокам в ходе полета обмениваться со¬ 
общениями и колкостями друг с другом. 



Яо55 Егіскзоп 


П очти вся промышленность на нашей планете 
базируется на принципе специализации. По 
этому же принципу создаются теперь такие 
шедевры фирмы Рарушз, как Іпсііапароііз 
500, ІпсіуСаг Расіпд и, наконец, ЫА5САР. 
Этим своим последним произведением фирма в 
очередной раз поразила всех, кто следит за ее 
деятельностью. Не распыляясь по мелочам, Рарушз 
разрабатывает автомобильные гоночные програм¬ 
мы и, похоже, достигла в этом совершенства. ЫА5- 
САР, пожалуй, самый лучший из всех автотренаже¬ 
ров, когда-либо созданных для компьютерной плат¬ 
формы. 

ЫА5САР изображает типичные американские 
автомобильные гонки — ту область, в которой води¬ 
тели вроде Дейла Эрнхарда, Расти Уоллеса и Билла 
Эллиотта достигли популярности, сравнимой с попу¬ 
лярностью звезд рок-музыки. 

Эти гонки отличаются от других прежде всего 
автомобилями, которые в них участвуют: это не 
инди, а обычные серийные машины, доведенные до 
совершенства. 

Именно поэтому мастера ІпсіуСаг Расіпд не 
смогут запросто сесть за свой компьютерный штур¬ 
вал и добиться успеха в этой игре за пару вечеров 
— все нужно начинать с самого начала, ведь авто¬ 
мобили в ЫА5САР ведут себя совершенно не так, 
как инди-«Формулы». 
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Об этом позаботился специально включенный в 
команду разработчиков игры физик Дэйв Кеммер. 
Его главной задачей было именно создание новой 
игры, а не усовершенствование предыдущих. Вместе 
с тем, от предыдущих выпусков Раругц$ было взято 
все самое лучшее — графический аппарат, визуаль¬ 
ные детали и механизм изображения физического 
поведения машины — но! — С ОЧЕНЬ серьезным 
улучшением. 

Все это рисуется в режиме 5ѴСА с разреше¬ 
нием 640x480 с использованием 256 цветов. Раз¬ 
ница в качестве картинок ЫА5САР и ІпсіуСаг Рас¬ 
іпд просто потрясающая! Сами автомобили, доро¬ 
га, стадион и вообще все, что имеет отношение к 
игре, выглядит во много раз четче, качественнее и 
ярче. Впрочем, это все лучше увидеть самому. К 
сожалению, за все хорошее приходится платить. Я 
запускал ІЧА5САР на своем достаточно неплохом, 
как мне казалось, компьютере (486ЭХ2/66 с ѴІВ- 
видеокартой, показывающей 43.3 кадра по тесту 
ЗЭ-ВепсЬ). 

И знаете, я вынужден согласиться с фирмой 
Раругц$, когда она утверждает, что для того, чтобы 
оценить все достоинства новой игры (читай — полу¬ 
чить приемлемую частоту кадров), требуется Реп- 
Ііііт, и к тому же БЫСТРЫЙ Репііцт! Конечно, всегда 
есть возможность выключить большую часть деталей 
изображения и при этом остаться в режиме высоко- 
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го разрешения 5ѴСА, но разве для того создава¬ 
лись все эти детали, чтобы их выключать?! М-да, 
если вы хотите играть в ЫА5САК, приготовьтесь 
платить за хороший компьютер... 

Сильным местом ЫА5САР являются сопровож¬ 
дающие игру звуковые эффекты. Скрип тормозов, 
звуки переключения передач и скрежет при задева¬ 
нии бортом об ограждение трека создают почти 
реальное ощущение езды на первоклассном гоноч¬ 
ном автомобиле. 

В комплект игры включено большое количество 
самых разных гоночных треков, среди которых: 

1) супер-спидвеи Талладега, Мичиган Интернэшнл, 
Атланта Мотор, Дарлингтон Рэйсвей; 

2) короткие овалы Нью-Хэмпшир Интернэшнл, Фи¬ 
никс Интернэшнл; 


3) полумильные овалы Бристоль Интернэшнл Рэйс¬ 
вей, Мартинсвилль; 

4) дорожный участок Уоткинс Глен Интернэшнл. 

Любители автомобильных гонок уже обратили, 
наверное, свое внимание на то, что в этом списке 
отсутствует Дэйтона. Фирма Раругиз объясняет это 
тем, что для его реализации необходима специаль¬ 
ная лицензия. Переговоры о ее получении уже 
ведутся. Похоже, не за горами появление дополни¬ 
тельного игрового диска с новыми гоночными трека¬ 
ми, среди которых будет и Дейтона! 

Как и в любом другом автотренажере фирмы 
Раругыз, в игре ЫАЗСАК вы можете изменить мно¬ 
жество параметров своего автомобиля. 

На мощной машине (Репііііт), вы получите про¬ 
сто неповторимое удовольствие от игры в ЫА5- 
САР. Если у вас недостаточно мощная машина, 
все равно можно запустить эту игру в режиме 
низкого разрешения или с небольшим количеством 
деталей, но при этом вы постоянно будете сожа¬ 
леть о недостаточно высокой тактовой частоте сво¬ 
его процессора. 

Что поделать, чем выше требования, которые 
мы предъявляем к количеству деталей и качеству 
изображения в игровых программах, тем больше 
приходится нам платить фирме Іпіеі, когда эти про¬ 
граммы, наконец, выходят в свет. 

Впрочем, это не так уж и плохо: если именно 
ЫА5САР заставит вас заняться модернизацией сво¬ 
его компьютера, вы об этом в любом случае не 
пожалеете. По меньшей мере, вы всегда будете с 
удовольствием вспоминать о том дне, когда купили 
Репііііт. 



Реіег ОІаТзоп 


О цірозІ — это игра, которая ломает представ¬ 
ления, возможно, уже сложившиеся у всех 
вас об играх, которые выпускает фирма 
Зіегга. ОіДрозІ — игра для ѴѴіпсІоѵѵз, игра об 
исследовании космоса и строительстве ко¬ 
лоний — на несколько световых лет вырвался вперед 
по сравнению с другими выпусками Зіегга. 

На самом деле, если бы не название фирмы на 
обложке СО-ІЮМ, было бы очень трудно догадать¬ 
ся, что Оцірозі выпущен именно этой фирмой. Эта 
игра больше напоминает сложные программные 
«игрушки с историей» фирмы Махіз. 

Действие происходит в будущем. К Земле 
приближается гигантский астероид, столкновение с 
которым причинит планете непоправимый ущерб. 
Для того, чтобы выжить, человечество должно как 
можно скорее создать себе новую колонию где- 
нибудь за пределами солнечной системы. Неудиви- 
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тельно, что начальником этого проекта назначают 
именно вас. 

По правде говоря, перед вами стоит очень и 
очень непростая задача. Вам необходимо послать 
корабли-разведчики в несколько ближайших со¬ 
лнечных систем по собственному выбору. Вы должны 
решить, как наиболее эффективно потратить на 
подготовку к полету имеющиеся у вас скромные 
ресурсы: взять ли с собой как можно больше элемен¬ 
тарных вещей, необходимых для выживания колонис¬ 
тов, или заняться более сложными и дорогими ус¬ 
тройствами типа космических спутников, которые 
потом значительно облегчат жизнь и развитие уже 
созданной колонии. 

И, наконец, вам придется руководить полетом к 
негостеприимной планете на неком подобии косми¬ 
ческой птичьей клетки, оснащенной реактивными, 
двигателями. 

Ыеб (1 А), 199 А 






Когда вам удается добраться до этого момента 
в игре, меньше всего вас может обрадовать фраза 
«Остановите, я желаю сойти!» Однако именно это 
вы слышите на середине пути в новый Эдем от 
группы заговорщиков, предводителем которой вы¬ 
ступает некий дантист (именно так!). Однако, в конце 
концов, все завершается вполне благополучно и 
обе стороны остаются по-своему довольны — вы 
продолжаете свой полет, а мятежники исчезают на 
крохотном корабле в открытом космосе. Вы никогда 
больше их не встретите, но этот факт не особенно 
огорчает ни вас, ни бунтовщиков. 

Разобравшись с этим неприятным эпизодом, вы, 
наконец-то, можете заняться своей основной зада¬ 
чей, не отвлекаясь по пустякам. А в данный момент 
основная ваша задача — превратить кусок голого 
камня в безвоздушном пространстве в новый дом 
для себя и для тех, кто отправился с вами в это 
путешествие. Име’нно здесь ОіЛрозІ раскрывает пе¬ 
ред вами все свои возможности по строительству 
колоний. 

С этого момента игра на¬ 
поминает усовершенствован¬ 
ный вариант известной игры 
5іт Сііу. Начав практически с 
нуля, первое время вы зани¬ 
маетесь выпуском и распреде¬ 
лением техники, которая до¬ 
лжна разровнять и подгото¬ 
вить для строительства повер¬ 
хность планеты. Саму повер¬ 
хность (то есть игровое поле) 
вы видите с той же точки зре¬ 
ния, что и в игре 5іт Сі*у 2000. 

Специальные «диггеры» погру¬ 
жаются внутрь планеты, готовя 
к использованию до четырех 
подземных уровней и расши¬ 
ряя уже существующие. Шах¬ 
теры извлекают из недр ваше¬ 
го будущего дома руду, кото¬ 
рая затем обрабатывается и 
превращается в пригодные к 
использованию материалы. Из 
этих материалов заводы будут 
производить всевозможные товары, которые пона¬ 
добятся колонистам. Закончив предварительную под¬ 
готовку колонии, вы можете уделить внимание дру¬ 
гим долговременным проектам, таким, например, 
как организация научных лабораторий для создания 
новых технологий и устройств. 

Обеспечение приемлемых условий существова¬ 
ния колонии — задача непростая: вам потребуется 
множество различных сооружений и устройств. Часть 
их будет предназначена для управления жизнью 
колонии, часть будет заниматься переработкой от¬ 
ходов и использованием вторичного сырья. Кроме 
того, вам потребуются перерабатывающие центры 
для поддержания необходимого состава воздуха, а 
также обыкновенные жилые помещения для коло¬ 
нистов. 

По мере развития и совершенствования коло¬ 
нии, список возможных сооружений все время рас¬ 
тет, и все они остаются связанными друг с другом. 


Прут их строительстве вам необходимо руководство¬ 
ваться определенными правилами. Например, лабо¬ 
ратории, жилые помещения! и фабрики могут нахо¬ 
диться только под землей, а сельскохозяйственные 
купола — только но поверхности. 

Строительством и жизнью своей колонии вы 
управляете при помощи: мыши, указывая на различ¬ 
ные объекты на экране. Сам экран разделен на 
несколько окон, масштаб которых может изменять¬ 
ся, позволял увидеть то, что необходимо в данный 
момент — от общего вида вращающейся вокруг 
своей оси планеты до отдельных элементов строяще¬ 
гося здания. 

Безусловно, Оиіроз* — не первая игра такого 
типа. Подобные идеи уже были реализованы, напри¬ 
мер, в игре Шоріа фирмы Сгетііп ѲгарЬісз и в ее 
продолжении, К240 Однако только в Оіііроз* авто¬ 
рам удалось настолько удачно реализовать концеп¬ 
цию игры, что вы. действительно ощущаете себя 
главным действующим лицом большого космическо¬ 


го проекта. Вся необходимая информация находится 
у вас под руками, и ход игры зависит только от 
степени разумности ваших действий. 

Графика игры производит очень хорошее впе¬ 
чатление. Например, все строения в колонии изо¬ 
бражены в трех измерениях. 

Некоторые из них даже «оживлены» при помощи 
анимации, что дает возможность легко отличить их 
друг от друга, когда колония становится достаточно 
сложной. 

Фирма Зіетга особенно подчеркивает, что в 
игре использовано мното реальных научных фактов. 
Они даже называют ее чем-то вроде тренажера. 
Однако пусть это вас не смущает — идея игры 
остается все той же идеей 5.іт Сііу, только с хоро¬ 
шей научной базой. И Оиіроз* от этого вовсе не 
становится менее интересной иди менее захваты ваг 
ющей игрой. 

Зіегга Ол-Цпе, СО Іюг ѴѴіпбоѵѵб, $69.95 



Компьютеры + Программы: ЭЛЕКТРОННЫЕ ИГРЫ И МУЛЬТИМЕДИА 


№6 (14), 1994 


















Вгепі Затрвоп 


ІІІМ.ЕХЕ 

Эта игра взяла компьютерный мир штурмом. По 
недавним оценкам фирмы ісі, на сегодняшний день 
продано более 150 000 ее копий и значительно 
большее количество разошлось по компьютерным 
сетям и другими способами. Однако достаточно ли 
вы хладнокровны и уверены в себе, чтобы принять ее 
вызов? Для этой игры требуется отличная реакция и 
немалая смелость. Говорят, что всего можно достичь 
с помощью практики, но для того, чтобы получить от 
РООМ все, что только можно, вы должны жить и 
дышать его атмосферой. Конечно, вы можете просто 
прочитать эту статью и забыть о ней — выбор за 
вами. 

■ЕМ БАМЕ - ііпт юідн ігрд» 

ЗЬагеѵѵаге (свободно распространяемая) вер¬ 
сия РООМ появилась в сети Іпіегпеі и на элек¬ 
тронных досках объявлений 10 декабря прошлого 
года. В начале этого года началось ее распрос¬ 
транение через сеть магазинов, торгующих про¬ 
граммным обеспечением. В дополнение к этой вер¬ 
сии, сразу же вслед за ее выходом в сетях стали 
появляться всевозможные самодельные дополнения 
и «примочки», с которыми иногда очень забавно 
поэкспериментировать. Среди них — несколько 
РООМ-редакторов, дающих возможность каждому 
создавать свои собственные уровни или изменять 
уже имеющиеся, а также несколько скремблеров, 
которые «перемешивают» содержимое ѵѵаб-фай- 
лов, создавая бесконечное разнообразие ситуа¬ 
ций в игре. Многие другие, более интересные, до¬ 
полнения работают только с зарегистрированной 
версией РООМ, поэтому регистрация вполне себя 
оправдывает. Зарегистрированная версия хороша 
еще тем, что только в ней вы можете повстречать¬ 
ся с кибер-демоном, а одна только встреча с ним 
уже стоит всей остальной игры. 

ГМ ТІІ ѴІІМ6 ТІ НЕ - 
■Я сліімм мідід, чтіВы імираты 

Для полноценной игры в РООМ очень важна 
соответствующая обстановка и «правильная» аппа¬ 
ратура. Лучше всего играть ночью или по крайней 
мере в затемненной комнате — при этом на вашем 
экране отсутствуют блики, а у вас самих создается 
вполне подходящее настроение. Если вы не видите 
ничего, кроме экрана, то волей-неволей вы «погру¬ 
жаетесь» в игру (очень хороши в этом плане боль¬ 
шие мониторы, например, двадцатидюймовые). 

По той же самой причине лучше всего играть 
в наушниках (если, конечно, у вас есть звуковая 
плата). Впрочем, если у вас нет звуковой платы, то 
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Достаточно ли вы хладнокровны 
и уверены в себе, чтобы принять 
вызов ОООМ? Советы опытного 
игрока помогут вам избежать 
многих неприятностей. 


вам лучше вернуться к Тетрису. Как и хороший 
кинофильм, ЭООМ воздействует на играющего и 
изображением, и звуком — они отлично друг друга 
дополняют. Очень рекомендуется стерео-плата. Еще 
одно замечание, касающееся звука, — выведите 
эффекты на передний план, а музыку приглушите 
(это достигается нажатием клавиши Р4). Давайте 
смотреть правде в глаза — рычание демона долж¬ 
но быть устрашающим, так не мешайте же ему 
рычать! С другой стороны, веселенькая музыка не 
всегда оказывается к месту. Поэтому пусть музыка 
останется тем, чем она должна быть — частью 
общего фона. 

Что касается аппаратуры, то чем лучше ваш 
компьютер, тем больше удовольствия вы получите от 
игры. Хотя РООМ и можно запустить на 386, это 
практически бессмысленно. Режим низкого разре¬ 
шения (Іоѵѵ-ОеіаіІ) очень напоминает потерю кон¬ 
тактных линз, а при уменьшении размера экрана 
теряется весь эффект «погружения» (интересно, кто 
же все-таки придумал этот зелененький фон для 
рамки?). 

Есть только одна причина, по которой стоит 
уменьшить изображение до 90% экрана, — стремле¬ 
ние видеть, сколько осталось у вас оружия и здо¬ 
ровья, а также с какой стороны на вас нападают. 

НЕТ, НОТ ТІО НІІБН - «Эй, шегче!» 

Прежде чем начать игру, стоит изменить назна¬ 
чение клавиш. Мне совсем не понравилось играть с 
мышью и джойстиком, хотя, в конечном итоге, это 
дело вкуса. Кроме того, мне не довелось попробо¬ 
вать РООМ с устройством І_оді1есЬ СуЬегтап, кото¬ 
рое он, говорят, отлично поддерживает: ничего об 
этом сказать не могу. В отношении клавиатуры хочу 
заметить, что правильное расположение клавиш 
управления облегчает жизнь не только вам, но и 
вашему компьютеру. 

«Самые главные» клавиши — это те, которые 
служат для перемещения. Здесь я ничего не имею 
против стандартных клавиш управления курсором. 
За ними следует клавиша для стрельбы, так как ею 
вы будете пользоваться едва ли не чаще всего. 
Самое главное — не пользуйтесь для этого пробе¬ 
лом. Во-первых, это плохо отразится на его здо- 
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ровье. Во-вторых, пробел медленнее нажимается 
из-за большей массы и больших размеров: в самый 
решающий момент это может вас подвести. Второе 
правило — подберите такую клавишу, которую вы 
можете нажимать средним пальцем — он самый 
сильный из всех, не считая большого. Лично я пред¬ 
почитаю для стрельбы клавишу "X". 

На следующем месте по значимости стоит кноп¬ 
ка для открывания дверей. В этом случае пробел 
вполне подходит, однако я сом предпочитаю пользо¬ 
ваться клавишей # С # — ее проще нажимать указа¬ 
тельным пальцем. 

Затем следуют клавиши для медленного и быс¬ 
трого перемещения (бега). Для бега лучше всего 
подходит 5НІРТ, поэтому для меня самым естествен¬ 
ным выбором кнопки "Зіга^е' 7 была клавиша и Ъ”. 

При таком расположении клавиш (5НІРТ-2-Х-С) 
ваша рука удобно лежит на клавиатуре и вы не 
подвергаетесь риску ужасного «ЭООМ-спазма». Но, 
повторю еще раз, все это сугубо индивидуально, и 
вы вполне можете придумать более удобное распо¬ 
ложение. 

ШТ МЕ РІіИТѴ - 
«Делайте св мюй, 

что шите» 

Есть одна вещь, ко¬ 
торую я очень реко¬ 
мендую всем любите¬ 
лям ЭООМ. Это трех¬ 
мерные очки фирмы 
ѴаІіапІ Ѵізіоп, которые 
обычно используются 
для рассматривания 
соответствующих ко¬ 
миксов. Их действие ос¬ 
новано на эффекте 
призмы — когда вы их 
одеваете, у вас возни¬ 
кает впечатление, что 
объекты красного цвета выступают на передний 
план, в то время как синие остаются сзади. Чего- 
чего, а красного цвета в ОООМ достаточно, хотя, к 
сожалению, синего не так уж и много. Тем не менее, 
некоторые эпизоды выглядят в таких очках просто 
потрясающе и очень неплохо смотрится весь уро¬ 
вень Ыегпо (преисподняя). Среди побочных эффек¬ 
тов стоит упомянуть то, что все остальные цвета 
несколько искажаются, так как тоже проходят через 
призмы. 

Эти очки — не для всех, кто играет в РООМ, 
однако эксперименты с ними очень интересны. Еще 
один побочный эффект — возможные головные боли 
и гиподинамия. 

НТНА-ѴІІІЕІСЕ - «Сверіжестііість» 

Давайте предположим на минуту, что вы уже 
прошли ЭООМ вдоль и поперек, он вам надоел, вы 
находите его слишком легким и подумываете уже о 
том, что бВАЗЕ значительно интереснее. Не торопи¬ 
тесь с выводами, а лучше поищите где-нибудь про¬ 
грамму РапЭООМ, которая сделает вашу игру бес¬ 
конечно разнообразной. 


Среди множества имеющихся скремблеров Рап- 
ЭООМ представляется мне наиболее удачным, так 
как обладает массой возможностей. Например, вы 
можете изменить только определенные эпизоды, ос¬ 
тавив другие в неприкосновенности. Ниже приведе¬ 
но несколько стоящих, на мой взгляд, советов, каса¬ 
ющихся этого скремблера. 

1) Ищите самую последнюю версию — они появля¬ 
ются так же часто, как и новые версии самой игры 
(1.1, 1.2 и т.д.). 

2) Сохраните где-нибудь резервную копию вашего 
ѵѵаб-файла, чтобы вы всегда могли к ней вернуться. 

3) РапЭООМ учитывает размеры монстров, поэтому 
более крупные чудовища появляются реже, чем 
небольшие. Учтите это, когда будете задавать про¬ 
центное соотношение между демоном-шаром, ки¬ 
бердемоном и демоном-пауком. Вместе* с тем, по 
непонятной причине РапОООМ считает, что демон- 
шар больше, чем на самом деле. Поэтому для 
достижения необходимых результатов вам, возмож¬ 
но, потребуется несколько экспериментов. 

4) Может, это зву¬ 
чит и скучно, од¬ 
нако попробуйте 
заполнить какой- 
нибудь уровень 

ТОЛЬКО ОДНИМ ТИ¬ 
ПОМ чудовищ, НО 
засуньте их туда 
побольше. Так 
как монстры од¬ 
ной породы не 
нападают друг на 
друга, вы можете 
обнаружить, что 
игра существен¬ 
но изменилась. 

5) Попробуйте воевать только с «потерянными душа¬ 
ми» (летающими черепами) и демонами-шарами — 
если ваши противники умеют летать, окна приобре¬ 
тают гораздо большее значение, чем стены. К тому 
же, ничто не может сравниться по силе ощущений с 
перестрелкой между вами и летающими демонами 
под открытым небом. 

6) Скремблируемые объекты делятся на два типа: 
проходимые и непроходимые. Кроме того, РапЭООМ 
различает три категории объектов — монстры, по¬ 
мощь (аптечки, боеприпасы и т.п.) и фурнитуру 
(мертвые тела, подсвечники и т.п.). Здравый смысл 
подсказывает, что непроходимые объекты помещать 
в скремблер не следует, так как вы можете обнару¬ 
жить себя в мышеловке. Однако многие элементы 
оформления проходимы, и, следовательно, могут 
скремблироваться — нельзя же, в самом деле, иг¬ 
рать в ОООМ без признаков смерти вокруг! 

ІІБНТМШ! - іКѳшмар!» 

Ага, с этим уровнем сложности у вас проблемы? 
Вот несколько вещей, которые вам следует знать: 
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1) На этом уровне не работают хакерские коды, 
облегчающие жизнь вашему персонажу. И это ес¬ 
тественно, иначе это не было бы кошмаром. Что 
касается других уровней, то я могу припомнить такие 
коды (их следует прямо набирать на клавиатуре в 
процессе игры): 

ібИа — полный комплект оружия, боеприпа¬ 

сов, защиты; 

ісІ5рі5рорсІ — позволяет проходить сквозь стены; 
ібсІеѵ@# — переход к уровню # эпизода @; 
ібсЬоррегз — бензопила как источник наслажде¬ 
ния; 

ібЬеЬоІсІ [ 5 ,ѵ,і,,г,а,І] — подкрепления разных типов; 
ібтуроз — печатает ваши координаты; 

\66\ — переключает между полной картой, 

картой со всеми объектами и обычной картой; 
ісісірсі — режим Бога. 

Лучший способ выжить на уровне ЫЮНТМАРЕ! 
— это Очень быстро двигаться. Никогда не стойте на 
месте, а лучше всего все время бежать. Очень 
полезно хотя бы примерно знать расположение 
монстров, боеприпасов и других объектов. 

2) Как это ни странно, но иногда оказывается, что 
оставить несколько монстров в живых или вообще не 
открывать огонь значительно полезнее, чем уничто¬ 
жать все вокруг. 

3) Дополнение к пункту 2 — экономьте патроны. 
Просто поразительно, как быстро они расходуются. 

4) Лучшее оружие для этого уровня — ВЕС 9000, 
если оно у вас есть. На втором месте стоят ваши 
собственные кулаки. 

5) Некоторые считают, что это не совсем честно, но 
тем не менее — все время записывайте игру! 


Для того, чтобы обнаружить такой проход, вы 
можете пользоваться несколькими методами. Прежде 
всего, внимательно обследуйте все участки стен с 
необычной окраской или освещением (проходы обыч¬ 
но подсвечены). Если вы, проходя по какому-нибудь 
участку пола, слышите звук открывающейся и закры¬ 
вающейся двери, остановитесь и посмотрите на карту 
(клавишей ТаЬ). Затем снова пройдите по этому учас¬ 
тку и запомните, где на карте появилась желтая пол¬ 
оска — это и есть секретный проход. Еще один спо¬ 
соб — это просто изучите карту и определите те об¬ 
ласти, в которые вы не можете попасть. Затем поп¬ 
робуйте угадать, где могут находиться входы в эти 
области. Большая часть «секретных» областей на 
самом деле просто труднодоступна, и во многие та¬ 
кие области можно попасть, просто туда спрыгнув. 
Запомните: если вы находитесь на возвышении и хо¬ 
тите перепрыгнуть на менее высокий участок, попро¬ 
буйте бежать. В особенности это кассется первого 
эпизода — многие его секретные области и платфор¬ 
мы обнаруживаются именно таким способом. 

Общий счет в конце каждого уровня может 
ввести вас в заблуждение — есть уровни без секрет¬ 
ных областей, но после их окончания вам сообща¬ 
ют, что вы не прошли их полностью. Просто не 
обращайте на это внимания. 

Секретный уровень в первом эпизоде доступен 
с уровня 3 — Тохіп КеЬпегу (Станция переработки 
ядовитых отходов). Вы должны по слуху найти замас¬ 
кированный проход и ДОБЕЖАТЬ до него, пока 
дверь не закрылась. 

Завершающий уровень первого эпизода сво¬ 
дится к сражению с двумя Баронами Ада. Легче 
всего с ними справиться при помощи ракетной 
установки. 


6) Некоторые из этих пунктов вполне подходят и к 
отдельным эпизодам уровня Шга-Ѵіоіепсе. 


НЕ 8Н0НЕ5 ОР ИЕН - «Береге Ада» 



ІИРЕЯИО - «Преисподняя» 

Для прохождения этого эпизода (и для неко¬ 
торых уровней предыдущего) есть отличный спо- 


КНЕЕ ПЕЕР ІИ НЕ ВЕАП - «По шено в трупах» 

В первом эпизоде игры действие происходит в 
основном внутри помещений. В результате одним из 
самых сильных ваших желаний становится стремле¬ 
ние выбраться на свежий воздух. Для этой цели 
служат замаскированные проходы, которые, как и 
во всей игре, помечены либо странной окраской 
стен, либо их освещением, либо какими-нибудь объ¬ 
ектами возле них. 


В этом эпизоде уровни обширны и захватываю¬ 
щи. Секретные области и замаскированные прохо¬ 
ды найти очень сложно. Едва ли не единственным 
способом их обнаружения является повторный об¬ 
ход уже пройденных областей — переключатели 
делают доступными целые новые районы; в подавля¬ 
ющем большинстве случаев переключатель и новая 
область находятся на значительном расстоянии. До¬ 
полнительные сложности вносит большое количест¬ 
во устройств телепортации, в которых легко запу¬ 
таться — вам потребуется неплохая зрительная па¬ 
мять. Очень рекомендуется передвижение бе¬ 
гом, так как многие участки этого эпизода залиты 
кислотой и ядом. 

Доступ к секретному уровню открывается с 
уровня 5 — Сотплапб Сепіег (Центр управле¬ 
ния). Чтобы попасть туда, у вас должно хватить 
смелости шагнуть сквозь огонь. 

Завершающий уровень сводится к схватке с 
кибердемоном. Когда будете иметь с ним дело, 
не забывайте держаться от него подальше — это 
даст вам время отреагировать на его ракеты. 
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соб — вызовите перестрелку между самими демона¬ 
ми. Небольшие помещения часто кишат ими; лучше 
дать им возможность разбираться между собой — 
это упростит вам игру. 

Вход на секретный уровень открывается с уров¬ 
ня 6 — Мг. ЕгеЬыз. Вам необходимо попасть в синюю 
комнату, не применяя «запрещенных» приемов и не 
получив значительных повреждений. Находящийся 
неподалеку артефакт неуязвимости дает вам воз¬ 
можность совершить следуюш.ее — станьте неуязви¬ 
мым, затем подбегите к устройству телепортации и 
телепортируйтесь на длинный выступ стены. 

Потом пройдите по этому выступу дор тех пор, 
пока не сможете заглянуть сверху в синюю комнату, 
через которую можно попасть на секретный уро¬ 
вень. Теперь повернитесь лицом к стене и выпустите 
ракету прямо перед собой. 

Взрывной волной вас забросит как раз в центр 
синей комнаты, и вы все еще будете неуязвимы. Для 
того, чтобы это совершить, требуется некоторая 
практика, однако не стоит жульничать, пользуясь 
хакерскими кодами — все можно сделать и по- 
честному. 

На завершающем уровне третьего эпизода вы 
оказываетесь лицом к лицу с демоном-пауком. Ос¬ 
тавайтесь на верхнем проходе и уничтожьте снача¬ 
ла как можно больше других чудовищ. К счастью, 
многие из них попадают в зону поражения демона- 
паука и сами помогают вам с ним справиться. На 
верхнем проходе есть точка, где его снаряды вас не 
достают. Кроме того, вы можете использовать в 
качестве укрытия маленькую комнату в центре аре¬ 
ны. Лучше всего воевать с демоном-пауком при 


помощи ВРО 9000. Все, что ему потребуется — это 
три или четыре прямых попадания. 

000М: НЕИ ОН ЕйИТН - «Ад на Земле» 

Совсем недавно появилось коммерческое про¬ 
должение ОООМ, получившее название НЕИ ОЫ 
ЕАКТН (Ад на Земле). Суть его сводится к тому, что, 
победив всех ребят на Марсе, главный герой воз¬ 
вращается на Землю и обнаруживает там все то же 
самое и еще несколько типов чудовищ. Ниже приве¬ 
ден их список и наиболее эффективное оружие 
против каждого типа. Естественно, в каждом кон¬ 
кретном случае необходимо выбирать оружие, исхо¬ 
дя из общей обстановки и количества монстров. 


Противник 

Лучшее оружие 

Бывшие люди (Рогтег Ніітапз) 

Карабин 

Бывшие сержанты (Нитап Зегдеапіз) 

Карабин 

Черти (Ітр$) 

Пулемет 

Демоны (Оетопз) 

Бензопила 

Призраки (Зресігез) 

Бензопила 

Потерянные души (1.051 Зоіііз) 

Карабин 

Демоны-шары (Сасосіетопз) 

Пулемет 
или бензопила 

Бароны Ада (Вагопз о( НеІІ) 

Ракетная 

установка 

Кибердемоны (СуЬег-Оетопз) 

ВРС 9000, 
ракетная установка 

Демоны-пауки (Зрісіег-Оетопз) 

ВРО 9000, ракет¬ 
ная установка. 



Дудник М.Е. 


ля захвата власти в 2070 году все средства 
хороши. Армия злого гения Марибуда Када- 

П вера, которая высадилась со своей космоба¬ 
зы «5КЕ1ЕТОЫ СРЕѴѴ», вращавшейся вокруг 
солнечной системы, захватывает огромный 
секретный криогенный центр. По приказу Кадавера 
на волю выпущены зловещие мутанты. Положение 
человечества становится угрожающим, из людей 
выкачивают жизненную энергию, превращая их в 
послушные механизмы. Город переименован в Мон- 
стро-сити, где и основан центр трансформаций под 
названием «ОЕАТН». 

Военные вмешались только после того, как был 
захвачен Департамент ЦРУ. Специально обученная 
оперативная группа была отправлена в Монстро- 
сити. Вернувшийся смертельно раненый наемник 
рассказал о секретной лаборатории «ОЕАТН-1» и 
ужасной психо-машине, созданной Кадавером, на 
которой он ставил эксперименты над людьми. Те¬ 
перь в Монстро-сити отправитесь вы. 


Игра во многом напоминает ставшие уже попу¬ 
лярными игры «І_А5ЕР ЗОІІАО» и «ЗѴЫОІСАТЕ» Дей¬ 
ствие происходит в различных районах Монсгро- 
сити и на космической базе «5.С.». 

Три четверти возможностей компьютера ушли 
на графику и потрясающие звуковые эффекты. Вы¬ 
брав в начале игры трех персонажей, задав им 
характерные особенности и вооружив, вы двигае¬ 
тесь по трехмерным эстакадам, расстреливая монст¬ 
ров и выполняя возложенную на вас миссию. Путе¬ 
шествовать по лабиринтам можно пешком, а можно 
захватить вражеские мотоциклы. Вам представится 
случай поплавать даже на субмарине. 

В игре 18 зон. Музыкальное оформление раз¬ 
нообразно, на каждом уровне звучит музыка о.т 
хард- до хеви-металл рока. 

В целом по оценке экспертов, игра получилась 
удачной. Особенно высоко оценены специальные 
эффекты. Версия для Агпіда несколько отличается от 
версий для других машин. 


Ывб (14), 1994 
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Сгед СутЬаІізі 


Минимум: 386, 2МБ ОЗУ, 5МБ на диске, ѴОА 

Рекомендуется: 4МБ ОЗУ. 

Управление: клавиатура, джойстик, мышь, Сгаѵі$ 

Сатераб. 

Звук: все популярные звуковые карты. 

Замечания: в процессе установки требуется 10МБ 

свободного места на диске, 
рекомендуется отключить менеджеры 
расширенной памяти и дисковую кэш¬ 
память. 

Мои первые впечатления от игры «Раріог: СаІІ 
О? ТЬе ЗЬасіоѵѵз» можно было свести буквально к 
одной фразе — очень интенсивная игра, джойстик 
долго не протянет... 

В конце концов, игры, в которых единственная 
ваша цель — уничтожать все, что попадается на 
глаза, существуют столько же, сколько... ну, ска¬ 
жем... все остальные игры. Можно предположить, что 
хоть в этом жанре разработчикам удалось достичь 
совершенства. Поэтому, несмотря на небольшое 
количество таких игр для ІВМ РС, я ждал от игры 
Каріог достаточно многого. Не могу сказать, что мои 
ожидания не оправдались. Скорее, они оправда¬ 
лись не в полной мере. Но об этом немного позже... 

Сюжет Раріог достаточно прост — собственно, 
чего еще можно ожидать от игры типа «убей их 
всех!»? Вы исполняете роль наемного пилота, управ¬ 
ляющего мощным и хорошо вооруженным летатель¬ 
ным аппаратом Раріог. Основная идея заключается 
в том, чтобы уничтожить как можно больше самоле¬ 
тов и объектов на территории противника. Получен¬ 
ные за выполнение задания деньги можно использо¬ 
вать впоследствии для приобретения оружия, средств 
защиты и других приспособлений, необходимых для 
выживания на следующих, более сложных и опасных 
уровнях. 

Действие разворачивается в привычном стиле 
на фоне разнообразных пейзажей, изображающих 
территорию противника. Коммерческая версия игры 
состоит из трех заданий, свободно распространяе¬ 
мая ($Ьагеѵѵаге) — из одного. Каждое задание пред¬ 
ставляет собой девять уровней (волн — ѵѵаѵез) со все 
возрастающей сложностью. Каждый уровень доста¬ 
точно длинен; на то, чтобы пройти все девять, 
требуется около часа. 

Мои первые впечатления от игры были вполне 
благоприятными. Процесс установки достаточно 
прост. Программа конфигурации позволяет выбрать 
тип устройства управления (клавиатура, мышь, джой¬ 
стик и т.п.) и настроить его. Ее оформление очень 
похоже на оформление аналогичной программы 
игры ЭООМ, с которой, пожалуй, знакомы почти 
все. Игра предваряется отлично нарисованным вступ¬ 
лением с цифровым звуком и создающей соответ- 
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ствующее настроение музыкой. Играющий набира¬ 
ет свое имя и подпись и выбирает себе картинку по 
вкусу, после чего попадает на экран, из которого 
можно проникнуть на склад оборудования, записать 
игру или начать новое задание. Отмечу, что все эти 
изображения очень напоминают картинки из пос¬ 
ледних игр фирмы Огідіп, действие в которых также 
крутится вокруг зарабатывания денег. 

Игра отлично управляется при помощи клавиа¬ 
туры и мыши, однака джойстик кажется идеальным 
решением. Я пользовался своим джойстиком СИ 
РІідЬЫіск и был вполне удовлетворен скоростью и 
легкостью реакции. Следует, однако, отметить слиш¬ 
ком высокую чувствительность программы к переме¬ 
щению джойстика, затрудняющую маневрирование 
в узких местах. Похоже, Раріог разрабатывался в 
расчете на цифровые контроллеры наподобие Сгаѵів 
Сатераб, у которых эта проблема отсутствует. Но, 
повторюсь, даже с СН РІідЬЫіск (который, в принци¬ 
пе, не рассчитан на игры такого типа) управление 
было просто великолепным. 

Самая привлекательная сторона Раріог — это 
его графика. Фоновое изображение прокручивает¬ 
ся очень плавно, несмотря на значительное количес¬ 
тво мелких деталей. Взрывы, корабли противника, 
оружие и сам Раріог анимированы очень хорошо, 
разработчики не пожалели времени на прорисовку 
большого количества кадров для каждого события. 
Даже при большом количестве крупных объектов 
игра на экране не приостанавливается и не замед¬ 
ляется. Корабли противника и Каріог отбрасывают 
на землю (фон) серые и коричневые тени. Это 
выглядит вполне реально, но несколько других цве¬ 
тов могли бы внести в игру дополнительное разно¬ 
образие. 

Небольшие задержки могут возникнуть лишь в 
том случае, если у вас в машине установлено всего 
2МБ памяти, однако в рекомендуемой конфигура¬ 
ции (4МБ) игра идет очень плавно. Скорость и 
качество игры практически не зависят от типа цен¬ 
трального процессора — мне не удалось заметить 
сколь-нибудь существенной разницы между 386 и 
486 компьютером, и, говорят, игра идет не менее 
плавно даже на самых медленных 386. Для самых 
медленных машин предусмотрена специальная оп¬ 
ция «Іюѵѵ ЭеТаіІ», немного упрощающая графику. 

На 286 компьютере запустить Каріог нельзя, так 
как для работы ему требуется расширитель Э05 
рОЗ-ехіепбег). 

Несколько слов хотелось бы сказать о звуковой 
дорожке игры. Музыка во вступлении и на экранах 
настройки отличается высоким качеством и вполне 
соответствует ситуации. Однако, как только начина¬ 
ется собственно действие, музыка немедленно уби¬ 
рается на задний план и становится несколько 
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скучноватой и повторяющейся. Конечно, вы можете 
сбалонсировать громкость музыки и эффектов, но в 
любом случае, если вы не устанавливаете музыку на 
максимальную громкость, эффекты ее почти пол¬ 
ностью заглушают. Кроме того, вы не можете регу¬ 
лировать баланс в процессе игры — такая возмож¬ 
ность существует только перед ее началом. Сами 
звуковые эффекты не отличаются особенным разно¬ 
образием и при активных действиях сливаются в 
сплошной шумовой фон. 

В некоторых случаях возникает еще и такая 
проблема: звуковые эффекты начинают пропадать 
или зацикливаться и это продолжается до полной 
перезагрузки игры. Правда, случается это не очень 
часто, и поэтому не особенно раздражает. 

Несколько разочаровывает отсутствие в Раріог 
оцифрованной музыки, как, например, в играх 
2оле 66 или НаІІоѵѵееп Наггу фирмы Ародее, а к 
той, что есть, было бы неплохо добавить немного 
низких частот. 

Самый серьезный недостаток Раріог заключа¬ 
ется в том, что сама игра несколько однообразна и 
в сущности ничем не отличается от сотен других 
подобных игр. Противники перемещаются по экрану 
сверху вниз, их движения подчиняются достаточно 
простым закономерностям. Каждый корабль против¬ 
ника отбрасывает тень, которая становится замет¬ 
ной еще до его появления на экране — это дает 
возможность заранее подготовиться и подстрелить 
его в самом начале. У вас нет необходимости 
огибать какие-либо препятствия или прокладывать 
путь через лабиринт, как, например, в игре ТііЬыІаг 
ѴУогІбз. Корабли противника никогда не появляются 
снизу или сбоку. Все их типы ведут себя примерно 
одинаково. 

Виды вооружения можно разделить на две кате¬ 
гории — постоянно активные и активные по выбору, 
который осуществляется нажатием клавиши Сопігоі 
или второй кнопкой джойстика. 

В качестве специального оружия вы можете 
воспользоваться так называемой мегабомбой, кото¬ 
рая уничтожает или, по крайней мере, повреждает 
все, что находится на экране. К сожалению, на 
детонацию бомбы требуется некоторое время. Поэ¬ 
тому использовать ее целесообразно лишь в том 
случае, когда вы знаете, что к вам приближается 
серьезный противник, например, «главный босс», 
появлением которого завершаются все уровни. Это 
еще одно слабое место игры. Несмотря на различ¬ 
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ный внешний вид, все эти «боссы» ведут себя совер¬ 
шенно одинаково. После того, как вы справились с 
первыми двумя, остальные семь уже не представля¬ 
ют никакой сложности — о них можно даже не 
задумываться. 

Вообще говоря, то же самое можно сказать и 
обо всей игре: после нескольких уровней ничего 
особенно интересного в ней уже не остается. Впро¬ 
чем, ничего плохого в таком бездумном развлечении 
нет, и многим оно может даже показаться привлека¬ 
тельным. Тем не менее, РарТог много теряет из-за 
своей однообразности, несмотря на отличную гра¬ 
фику, звук и управление. 

В игре предусмотрены три различных уровня 
сложности и возможность «тренировочных» полетов. 
Играть с минимальным уровнем сложности (гоокіе — 
новичок) очень легко и практически любой уровень 
можно пройти с первого раза. Моя первая попытка 
игры в качестве «ветерана» длилась до шестого 
уровня, но тоже оказалась достаточно простой. То 
же самое можно сказать и об уровне «еіііе»: как 
только появляются основные навыки, уничтожить 
все, что попадается на глаза, не представляет слож¬ 
ности. Если вы играли в какую-нибудь сверхсложную 
«стрелялку» вроде РАІ ОЕЫ, то с Раріог у вас не 
возникнет ровным счетом никаких проблем. 

Возможно, в моем разочаровании игрой Каріог 
немалую роль сыграло то, что я знаком со множес¬ 
твом игр такого типа на самых разных платформах 
— от МасіпІозЬ до домашних игровых видеоприста¬ 
вок. По сравнению с некоторыми из них Каріог 
выглядит весьма средне. Однако не следует забы¬ 
вать о том, что эта игра разрабатывалась именно 
для РС-компьютера, который не отличается богатым 
выбором «стрелялок». 

Является ли Раріог лучшим лишь потому, что он 
единственный? Я бы не сказал. По меньшей мере, не 
для меня. Я бы, пожалуй, предпочел 2опе 66 фирмы 
Еріс или классику 5іегга/СатеАгі$, игру 5ИРНЕЕ0, 
так как обе они значительно разнообразнее Раріог 
во всем, за исключением, разве что, графики и 
звука. Разработав Каріог, фирма Судпііз Біысііо 
доказала, что может разработать отличный меха¬ 
низм для создания «стрелялок». Теперь ее разработ¬ 
чикам осталось выяснить, в чем же заключается 
привлекательность таких игр и что делает их инте¬ 
ресными и разнообразными. В любом случае, я буду 
с интересом ждать их следующих выпусков. 
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Апётем Зіеѵепв 


Минимум: 38‘6$Х 16, ѴѲА, 600 КБ ОЗУ, 

2 МБ на диске; 

Рекомендуется: 486/33, 

Управление: клавиатура; 

Звук: АсІІіЬ, 5оипс) ВІаэ^ег, 

Роіапб ІАРС-1 /МТ32, 

Замечания: требуется сама игра Тогпасіо, реаль¬ 

ный минимум процессора — 3865X25. 


Игра 0Е5ЕКТ ЗШСЖМ ^Операция «Буря в пусты¬ 
не») фирмы ОідП'аІ іпіедгаііоп представляет собой 
-дополнение к популярной игре ТОРНАОО той же 
фирмы и включена в стандартную поставку вышед¬ 
шей недавно СП-КОМ-версии игры. 

ІШН№ 

Цезег* Віоггіп поставляется на одной дискете и 
устанавливается непосредственно поверх уже уста- 
позленной игры ТотпаЙо. Процесс инсталляции до¬ 
статочно прост, іча,* сожалению, приводит к уничто¬ 
жению существующих сведений о пилотох и о неза¬ 
конченных заданиях. Независимо от версии установ¬ 
ленной игры, после установки Эе5ег1 Зіогт вы полу¬ 
чаете Тогпасіо версии Т ОО — последней из выпу¬ 
щенных. Для^ее запуска требуется несколько больше 
оперативной памяти, чем для предыдущих версий. 
Поэтому, если игра с трудом влезала в память и 
раньше, то теперь вам наверняка потребуется опти¬ 
мизировать конфигурацию драйверов и резидент¬ 
ных программ, освободив необходимое место. 

іда 

Кок нетрудно догадаться исходя из названия, 
©езегі Зіогт расширяет игру Тогпасіо, добавляя в 


Несмотря на обычные для графического аппа¬ 
рата Тогпасіо ограничения на топографию и размер 
карты (квадрат со стороной в двести миль), террито¬ 
рия пустыни выглядит очень правдоподобно. Карта 
очень плотно заполнена множеством трехмерных 
объектов «восточного» типа, нарисованных с боль¬ 
шим количеством деталей. Значительное количество 
мелких объектов и деталей рельефа делает пейзаж 
реалистичным и упрощает визуальное определение 
высоты полета. Создатели игры не забыли и о 
множестве летательных аппаратов и других тран¬ 
спортных средств, участвующих в игре — все они 
приведены в соответствие с новым сценарием. Из¬ 
менились как схемы раскраски самолетов («камуф¬ 
ляж пустыни»), так и сами самолеты: те, которые 
отсутствовали в заливе, заменены на более старые. 
Так, например, вместо современных МиГ-31 и Су- 
27, которых не было у Ирака, вы встретитесь с 
более старыми МиГ-25 и «Мираж» Ф-1. Соответ¬ 
ствующим образом изменены и полетные модели 
этих самолетов (поведение в воздухе, маневрен¬ 
ность и т.п.) Не знаю, как вам, но мне такая точность 
очень понравилась. 

В игре Оезегі Зіогт изменен также механизм 
ведения боевых действий, от которого зависит ход 
кампании. Механизм, применявшийся в исходной 
версии игры, приводил к созданию сценариев «войн- 
противостояний», в которых воюющие стороны из¬ 
матывали друг друга в воздухе, оставаясь примерно 
в одних и тех же наземных положениях. В ОезегІ 
Зіогпп противовоздушным операциям придается боль¬ 
шее значение, а столкновения между наземными 
группировками происходят чаще и быстрее. В итоге, 
кампания становится более мобильной, приближа¬ 
ясь по маневренности к самой операции «Буря в 
пустыне». К сожалению, внесение изменений в игру 
привело к появлению ряда ошибок, которые исправ¬ 


нее новый театр военных действий, основанный 
на недавних событиях в Персидском заливе. Вы 
получаете 20 новых заданий и стандартные для 
Тоггѵагіо три уровня совместной игры. Отмечу, 
что нова* зона военных действий не ограничи¬ 
вается новой картой и заданиями — полностью 
переработан весь пейзажи трехмерные нозем- 
ные объекты. География новой территории пов¬ 
торяет реальную географию недавней зоны 
военных действии и нарисована в желто-корич¬ 
невых тонах пустыни вместо ставших уже при¬ 
вычными «европейских» оттенков зеленого. По¬ 
мимо этого, вместо городов, заводов и линий 
электропередачи в ОезечТ 3*аггп вы встречаете 
голую пустыню с нефтвными вышками, барха¬ 
нами и лагерями бедуинов. 
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лены только в следующей версии (І.Ое) — приобре¬ 
тайте или ищите в сети именно ее. 

Как и можно было ожидать от игры-дополнения, 
ее разработчики нашли время не только добавить 
новые эпизоды, но и «отполировать» саму игру. 
Последовательность заданий приближена к ходу 
самой войны в заливе, а в руководстве приведено 



немало любопытной и познавательной информации, 
касающейся как самой игры, так и хода реальных 
военных действий. Карта военных действий содер¬ 
жит множество характерных деталей. Например, 
группа возвышенностей к югу от главных военных 
баз союзников образует длинный узкий коридор, 
получивший у летчиков название «Аллеи звездных 
войн» из-за сходства с коридором из известного 
сериала. Линия защиты иракских сил также соответ¬ 
ствует действительности — с запада на восток на 
карте протянулась цепочка укреплений и бункеров с 
крышами «ниже уровня земли». 

Заключение 

Если вы приобрели игру Тогпабо и она вам 
понравилась, то Оезегі Зіоглл — именно для вас. 
Новая графика, антураж пустыни, 20 тщательно 
разработанных новых заданий и улучшенный меха¬ 
низм ведения военных действий — все это вполне 
оправдывает затраты на ее приобретение. 


Дудник М.Е. 


Когда мы играем в эту игру, 
то с помощью МІСВ0РВ05В 
ощущаем всю красоту и величие космоса. 

(Джейсон Дьюттон, менеджер Місгоргозе 
ІІК Соте5 ОМ5/ОЛ/; 

у искрящихся на солнце вод прохладного ручья, 
рядом сидит древний старик, который помнит старые 
добрые дни, юношескую любовь, войну и мир... 
Зеленая трава, а в ней — калейдоскоп полевых 
цветов. Даже не верится, что где-то в галактике 
существует такое красивое место. К сожалению, 
ничто не вечно... 

Шар планеты содрогается под ударами вар¬ 
варского оружия — бомб высокой мощности. Кто 
же посягнул на этот рай? Это скупой и властный 
тиран, преследующий только собственную выгоду. 
Его непобедимая армия пытается установить кон¬ 
троль над богатым минеральными ресурсами рай¬ 
оном галактики. 

Захватчики предъявляют ультиматум. Убийства, 
похищения, голод и коррупция царят во всей галак¬ 
тике. Правители самых сильных и уважаемых семей¬ 
ных кланов-домов предъявляют ультиматум импера¬ 
тору с предложением отказаться от власти. Но 
следует отказ — и они готовятся к решающей 
схватке за трон. Моральный дух падает, начинается 
брожение умов, и группа недовольных «старлордов» 
развязывает войну... 

Компьютеры + Программы: ЭЛЕКТРОННЫЕ ИГРЫ И МУЛЬТИМЕДИА 


Теперь, когда вы получили достаточное пред¬ 
ставление о ситуации в галактике, поближе взгляни¬ 
те на игру. 

5ТАРІОІЮ еще в начале 1994 года являлся 
претендентом N1 на титул «игра года». Успех ей 
обеспечивает захватывающий сценарий, интерес¬ 
ное стратегическое решение, высококачественная 
графика, а главное и основное — великолепные 
сцены космических сражений, выполненные в трех¬ 
мерной графике. 

Вы играете роль молодого и полного амбиций 
«старлорда», мечтающего подняться на самый верх 
аристократической лестницы. При феодальном строе, 
как мы знаем, все на руку молодым, честолюбивым 
людям, которые не обременяют себя морально- 
этическими соображениями и не боятся запачкать 
руки в крови. Для достижения цели «старлорд» 
может использовать разные способы — это наемные 
убийцы, коварные предатели и обширные фамиль¬ 
ные связи. Но путь наверх далеко не прост! 

Торгуя и воюя, вы пройдете путь от ранга 
барона до герцога. В идеале вы должны достигнуть 
титула короля. Но и справившись с большей частью 
трудностей, почивать на лаврах некогда — есть еще 
999 других не менее отчаянных лордов, которые 
спят и видят себя в тронном зале. Король и только 
король может бороться за титул императора галак¬ 
тики. Вы должны сделать все, чтобы стать королем, и 
когда добьетесь этого — закончите игру. 

Прежде чем объявить себя властелином галак¬ 
тики, вы должны стать официальным членом 5 семей¬ 
ных кланов-домов и занять в них вакантное место 
короля или королевы. 
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В начале игры вы выбираете себе планету-базу 
и распределяете небольшое количество минералов 
и продовольствия, насколько позволяют хранящиеся 
в сокровищнице небольшие денежные средства. Ведя 
переговоры со «старлордами» окружающих звезд¬ 
ных систем, вы стараетесь вызвать их расположение, 
уважение и даже внушить боязнь и начинаете путь 
вверх по иерархической лестнице. А чтобы не со¬ 
рваться, нужны и удачная торговля, и выгодный брак, 
коварные семейные сговоры и отражение происков 
отвергнутых претендентов. Все это помимо боевых 
действий! 

Торговля занимает значительную часть этой 
игры и обеспечивает ваш атакующий флот едой и 
водой. Покупки — это тысячи мелочей, о которых 
нужно заботиться. Необходимы артефакты, боевые 
корабли, наемники и даже боевые награды. 

Свадьба — важный стратегический момент. Нуж¬ 
но предварительно выяснить и оценить преимущест¬ 
ва вашей возлюбленной, а она в свою очередь 
оценивает вас. Зато если вы породнились с могу¬ 
щественной семьей, она ваш союзник. Вооружайте 
войска — и в атаку! 

Атака! Космическое сражение! Вот где вы с 
помощью потрясающей«3-мерной графики почув¬ 
ствуете себя всесильным и могущественным. Чтобы 
не уничтожать плодородные и богатые минералами 
планеты, армады из сотен боевых кораблей распо¬ 
лагаются где-то в пустынных районах галактики или 
над бесплодными планетами. 

Возможны два варианта битвы. Первый вари¬ 
ант: компьютер сам определяет победителя. . По 
ключевым факторам, взвешивая сильные и слабые 
стороны обоих флотов, он проведет огромное коли¬ 


чество вычислений, комбинируя различные вариан¬ 
ты, и определит победителя. 

Второй вариант точнее и веселее первого. 
Выбрав опцию «РЕАЫІМЕ», вы занимаете пилотс¬ 
кое кресло одного из своих космических кораблей и, 
контролируя его, будете отдавать приказы другим 
кораблям вашего флота. 

Огромное удовольствие вы получите от самой 
трех-мерной битвы на фоне красивой планеты и 
космических кораблей, изображения которых насы¬ 
щены деталями. 

Старлорды-враги действительно очень хитры. 
Так, путешествуя с небольшим эскортом вокруг 
своей солнечной системы, вы подвергаетесь напа¬ 
дению лорда-противника, спрятавшего свою эскад¬ 
ру в укромном месте за какой-нибудь пятой луной. 
Он сразу видит, что ваши силы невелики, и требу¬ 
ет уплаты огромной контрибуции. Принять их за¬ 
частую невозможно. Начинается битва, в результа¬ 
те которой ваш корабль захвачен, а вас высажи¬ 
вают на богом забытой необитаемой планете, где 
помощи придется ждать, возможно, многие годы... 

Помимо 3-мерных битв, эта игра содержит мно¬ 
жество других интересных ситуаций: вы расходуете 
и пополняете свою армию, ищете сокровища, ко¬ 
торые откроют пути к захвату власти над другими 
домами и даже к свержению императора. 

Если ваша планета будет обнаружена и ата¬ 
кована вражескими кораблями, то почти вся ваша 
семья погибнет, но ваш сын сможет продолжить 
свой род на другой планете. 5ТАКЮР0 — велико¬ 
лепная игра для «любителей дворцовых переворо¬ 
тов»! 
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Минимум: 386, ѴСА, 4 МБ ОЗУ, 

17 МБ на винчестере. 

Управление: мышь, 
і Звук: ЗоііпсІ ВІазГег, АсІІіЬ, 

Рго Аысііо Зресішт, РА5 16, 

Місгозоіі Зоиіпб Зузіет, Роіапб МТ-32, 
СепегаІ МЮІ. 


Не многие компьютерные игры-приключения 
могут похвастаться тем, что захватывают играюще¬ 
го в них не хуже хорошо написанного романа. 
Большинство таких игр основаны либо на каком- 
нибудь комическом сюжете, либо на простой де¬ 
тективной истории. В лучшем случае вам может 
попасться игра в жанре Іапіазу, действие которой 
разворачивается на фоне старинных замков, эль¬ 
фов и драконов. И уж совсем редко встречаются 
игры со сложным сюжетом и хорошо продуманны- 
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ми персонажами — игры, дающие вам ощущение 
«настоящей истории». 

В качестве примера игры последнего типа мож¬ 
но привести игру СаЬгіеІ КпідНі: 5іп$ СМ ТЬе РаіЬегз 
(ОаЬгіеІ КпідНі: Грехи отцов, С К), выпущенную фир¬ 
мой Зіегга Оп-Ипе. Сюжет этой игры сложен и 
запутан, а персонажи практически не отличаются 
поведением от живых людей. Не спрашивайте меня, 
как это удалось фирме Зіегга, специализирующейся 
на играх типа $расе Оиезі или Кіпд ОііезІ, — я знаю 
не больше, чем вы. Тем не менее, СаЬгіеІ КпідРіІ 
производит значительно лучшее впечатление, чем 
уже несколько надоевшие выпуски «XXX ОцезІ 
#NNN1». Даже если вы, полагаясь на свой предыду¬ 
щий опыт, терпеть не можете игры такого типа, 
попробуйте запустить СаЬгіеІ КпідЬі — возможно, 
ваше мнение о фирме Зіегга изменится в лучшую 
сторону. 
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Приятные сюрпризы начинаются буквально с 
первых же минут. Распечатав коробку с игрой, вы 
обнаруживаете в ней небольшую книгу, в которой 
рассказывается об охоте на ведьм, любви, пред¬ 
ательстве и многих других интересных вещах, проис¬ 
ходивших в 1693 году. И хотя связь книги с игрой 
становится заметной значительно позже, вы уже с 
самого начала настраиваетесь на своеобразную 
атмосферу ОаЬгіеІ КпідЬі — хорошо продуманный 
сложный сюжет, реалистичные персонажи, напря¬ 
женная обстановка. 

Действие СаЬгіеІ КпідЬі происходит в наши дни. 
Вы играете роль хозяина книжного магазина в горо¬ 
де Новый Орлеан, которому для написания со¬ 
бственной книги приходится расследовать серию 
убийств, возможно, связанных с культом Вуду. Поми¬ 
мо этого, в самом начале игры происходит множес¬ 
тво загадочных событий — вам снятся странные сны, 
звонят из Германии люди, которых вы никогда не 
знали, и, в довершение всего, вы встречаетесь с 
женщиной по имени Маііа Оебсіе. На мой взгляд, 
вполне достаточно как для начала, так и для того, 
чтобы запутаться. 

Все усложняется еще и тем, что перед вами не 
стоит какая-либо очевидная цель — нет ни противни¬ 
ка, которого необходимо победить, ни предмета, 
который необходимо получить. Чем больше вы узна¬ 
ете о действующих лицах и окружающей обстанов¬ 
ке, тем больше возникает у вас новых вопросов. 
Поэтому единственное, что вы можете делать, — это 
обращать самое пристальное внимание на все, что 
происходит на экране, и не упускать из виду ни 
одной мелочи. Особенно серьезно следует отнес¬ 
тись к общению с персонажами игры — они могут 
рассказать вам немало интересного да и сами по 
себе весьма примечательны. 

В отличие от большинства других приключенчес¬ 
ких игр с «картонными» персонажами и примитивными 
диалогами, в игре ОаЬгіеІ КпідЬі ваши беседы с други¬ 
ми действующими лицами являются основой развора¬ 
чивающегося действия и ключом к решению большин¬ 
ства загадок. Значительную часть времени вы прово¬ 
дите за использованием иконки «іпіеггодаіе» («спро¬ 
сить»); при этом вы можете спрашивать своих собесед¬ 
ников о них самих или о вещах, которые уже вам из¬ 
вестны. Почти все имеющиеся в игре головоломки за¬ 
ключаются в том, чтобы найти правильного человека, 
который сможет вам что-либо рассказать, или же в 
том, чтобы задать тому или иному персонажу правиль¬ 
ный вопрос, ответ на который даст вам возможность 
продвинуться дальше. 

Однако, независимо от темы беседы, у персо¬ 
нажей игры находится, о чем с вами поговорить. 
Отбросьте в сторону предвзятость — даже за грубо¬ 
ватой внешностью сержанта полицейского управле¬ 
ния скрывается очень непростая личность. Сами 
диалоги также примечательны. Вот хотя бы несколь¬ 
ко примеров: 

(Гэбриел выходит из своей студии в магазин и обра¬ 
щается к своей помощнице Грейс) 

— Что новенького, Грейс? 

— Ничего особенного. Восхищаюсь порядком в 
твоих учетных книгах. 
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— Что поделать, ненавижу связывать себя правилами. 

— И привязываешь себя на ночь ремнем к кровати? 
Хм... 

(Гэбриел осматривает барабаны в Музее Вуду, к 
нему обращается хозяин) 

— Пожалуйста, не трогайте эти барабаны. Они 
настоящие... 

— Настоящие что? 

— БАРАБАНЫ! Не трогайте их! 

Я специально привел эти юмористические при¬ 
меры, потому что их легче всего оторвать от контек¬ 
ста. Однако, помимо юмора, у персонажей игры 
есть многое, чем они могут с вами поделиться — 
детектив Мозли просто в восторге от Нового Орле¬ 
ана, бабушка пользуется малейшей возможностью 
для того, чтобы вспомнить прошлое семьи Гэбриела, 
а профессор из университета — типичный образчик 
увлеченного своим делом ученого. 

Речь каждого персонажа весьма разнообраз¬ 
на и похожа на высказывания живых людей. Благо¬ 
даря этому игра ОаЬгіеІ КпідЬі действительно пог¬ 
ружает вас в атмосферу реальных действий — го¬ 
раздо более реальных, чем в других играх-приклю¬ 
чениях. 

Вы действительно ощущаете себя главным дей¬ 
ствующим лицом. Когда ваша помощница Грейс 
подшучивает над вами, у вас возникает желание 
достойно ей ответить, а когда кто-нибудь из персо¬ 
нажей игры погибает, вы переживаете не меньше, 
чем если бы погиб ваш знакомый. Вы постоянно 
ощущаете атмосферу игры — занимаясь решением 
головоломок, вы действительно ощущаете страх, 
напряженность или восхищение. 

Хотя сами головоломки и загадки не отличают¬ 
ся чем-либо особенным, они, тем не менее, доста¬ 
точно увлекательны и их решение доставляет удо¬ 
вольствие. Подбор задач осуществлен таким обра¬ 
зом, чтобы помочь играющему отождествить себя с 
Гэбриелом и сделать игру более реальной. Как уже 
отмечалось, большая часть головоломок заключа¬ 
ется в том, чтобы найти человека, который может 
ответить на интересующий вас вопрос, или в том, 
чтобы задать правильный вопрос тому или иному 
персонажу. 

Игра не отличается особенным разнообрази¬ 
ем команд типа «Применить объект А к объекту Б 
необычным способом», большинство задач логи¬ 
чески вытекают из сюжета игры и неразрывно свя¬ 
заны с происходящим действием. 

Игра отличается превосходной графикой и от¬ 
личным звуком (особенно сильное впечатление про¬ 
изводит хорошо подобранное музыкальное сопро¬ 
вождение). Я хотел бы порекомендовать вам обра¬ 
тить особое внимание на фон в некоторых сценах — 
Музей Вуду, например, просто восхитителен. В игре 
присутствует также рекурсивная последовательность 
снов Гэбриела, а некоторые изображения рассчита¬ 
ны на то, чтобы воскресить в памяти играющего 
отрывки из прилагавшейся к игре книги. 

Интерфейс в игре ѲаЬгіеІ КпідЬі, за исключени¬ 
ем экрана «іпіеггодаіе», на котором вы задаете 

N 06 (14), 1994 




64 

персонажам вопросы, представляет собой стандар¬ 
тную оболочку игр фирмы Зіегга, в которой для 
выбора тех или иных действий используются соответ¬ 
ствующие иконки. Некоторые называют такой ин¬ 
терфейс системой «моэг-не-нужен». Однако вам так 
много времени придется проводить в беседах с 
другими действующими лицами, что, скорее всего, у 
вас не будет особенного желания восхищаться про¬ 
стотой, с которой вы управляете игрой в других 
режимах. & этой игре вас не раздражает ограничен¬ 
ное количество возможных действий, так как боль¬ 
шинство головоломок относятся не столько к пред¬ 
метам, сколько к живым существам. 

Хочу отметить еще несколько важных моментов. 
Прежде всего — в первой версии игры есть ошибки! 
Вам потребуется! специальный файл с исправления¬ 
ми от фирмы Зіегга, Если же вам не удастся его 
добыть,,то для правильной работы игры ее придется 
запускать на «голой» машине, убрав файлы 
С0ЫЕЮ.5Ѵ5 и АІІТОЕХЕСВАТ. В противном случае 
вы не сможете правильно записать на диск состоя¬ 
ние игры. 

Еще одно замечание — обратите внимание на 
тоѵ как удачно игра передает- реальную обстановку 
тех мест, где происходит действие. Если вам доводи¬ 
лась бывать. в Мрвом Орлеане, вы несомненно 
узнаете изображенные в игре кладбище Сен-Луи и 
площадь Джексона* не говоря уже об общей атмос¬ 
фере. 

Игра с самого начала разрабатывалась в рас¬ 
чете на СР-КОМѵ Если вы будете пользоваться 
сокращенным дисковым вариантом, вам придется 


отказать себе в удовольствии посмотреть отличные 
видео-эпизоды (в том числе и сны Гэбриела). Кроме 
того, вы не сможете услышать настоящие голоса 
живых актеров — Марка Хемила (игравшего роль 
Люка Скайуолкера в фильме «Звездные войны»), 
Майкла Дорна (лейтенант Ворф, «5іог Тгек») и мно¬ 
гих других. Если у вас еще нет дисковода для СО¬ 
КОМ, то желание «как следует» поиграть в СаЬгіѳІ 
КпідЬі — отличный повод его приобрести. 

Еще пару слов стоит сказать о развязке игры — 
просто великолепно! Окончание хорошо продума¬ 
но, выглядит естественно и не оставляет вас «у 
разбитого корыта», подобно некоторым другим иг¬ 
рам. Скажу только, что, пройдя игру полностью, я 
через некоторое время запустил ее снова и повто¬ 
рил все сначала, о потом еще и еще раз — только 
для того, чтобы опять испытать все, что со мной 
происходило. 

В общем и целом, но мой взгляд, ОаЬгіеІ КпідЬі 
— отличная игра, почти идеал современной приклю¬ 
ченческой игры. Головоломки достаточно интерес¬ 
ны, а их решение доставляет удовольствие. Если 
учесть, что они окружены почти настоящими персо¬ 
нажами и сложным сюжетом, то чего еще можно 
пожелать от игры такого типа? Если вам нужна игра, 
которая свернет ваш мозг набекрень, или же нечто 
такое, что заставит хохотать до упаду, то поищите 
что-нибудь другое. Но если вы ищете игру, не 
уступающую по силе воздействия хорошему роману, 
то ваш выбор не так уж и богат, и СаЬгіеІ КпідЫ — 
как раз для вас. 



Апёгею Віеѵепз, «іоегд Зіепдег 


Х отите летать на самых современных самоле¬ 
тах, охотиться в воздухе на тех, кто вам не 
нравится,, и, вместе с тем, оставаться хоро¬ 
шим. парнем? Именно это потребуется от 
вас в игре ТЕХ — одном из последних авиат- 
ренажеров фирмы Осеап ЗоНѵ/аге. 

Эта игра совмещает в себе упакованные в 
отличную графическую оболочку черты обычной 
«леталки» с чертами аркадных игр, в которых от вас 
трёбуется принятие определенных решений. Дейст¬ 
вие происходит в недалеком будущем. Вы выступае¬ 
те в> роли пилота ООН, выполняющего задания в 
различных «горячих точках» планеты — в Сомали, 
Колумбии, ЛІИвии, Югославии и Южной Атлантике. 

В зависимости от конкретного задания и рай¬ 
она; боевых действий вы управляете одним из трех 
самолете^— Р11;7А «5*е<а№Ь ЕідНііег», Р22 «Зирегзіог» 
и 5илоЙд}?і*ег 2000і Когда игра была выпущена, 
реально существовал-только самый первый из них, а 
остальные два должны появиться в небе не раньше 
конца 1990-х годов. Поэтому фирма Осеап взяла на 
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себя смелость разработать тренажер на основе той 
информации об их характеристиках, которая уже 
доступна. 

Игра продается под маркой фирмы Осеап ЗоІІ- 
ѵ/аге, однако разрабатывалась малоизвестной фир¬ 
мой ОідіІаІ Ітаде Оезідп (ЭЮ). 

Первые впечатление 

Вообще говоря, мы были несколько разочаро¬ 
ваны, установив игру на свой винчестер и немного с 
ней поэкспериментировав. ТЕХ поставляется на вось¬ 
ми дискетах, в комплекте есть описание и краткий 
справочник. Описание, однако, производит более 
чем неблагоприятное впечатление — оно слишком 
бедно и, похоже, печаталось в большой спешке. 
Многие режимы в игре остались неописанными, а по 
некоторым информации явно недостаточно (напри¬ 
мер, в руководстве ничего не говорится о двух 
режимах, в которых может воспроизводиться изо¬ 
бражение из кабины пилота). В руководстве отсут- 
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ствует техническая информация, значительно облег¬ 
чавшая освоение таких игр, как, например, Раісоп 
или Тогпабо. Тактике ведения воздушного боя, на¬ 
пример, посвящена всего одна страница, да и ее 
содержание можно без всякого ущерба свести к 
двум позициям: 

— старайтесь выйти своему противнику «в хвост»; 

— сбивайте противников за пределами прямой види¬ 
мости. 

Об этих принципах, думаю, может догадаться 
даже тот, кто никогда не видел авиатренажера. 

Очень похоже, что фирма Осеап во что бы то 
ни стало хотела выпустить игру в продажу к Рождес¬ 
тву — в программе имеется большое количество 
мелких ошибок и недоработок, которые несомненно 
были бы выявлены в ходе серьезного бета-тестиро¬ 
вания: 

— в меню конфигурации вы можете выбрать язык 
сообщений, однако на самой игре этот выбор никак 
не сказывается; 

— в игре предусмотрена поддержка джойстика ТЬгц$І- 
лпазіег РС5, однако его невозможно откалибровать 
и поэтому управлять рулем направления можно 
только при помощи второго джойстика: клавиатур¬ 
ный аналог отсутствует; кроме того, нет возможнос¬ 
ти плавно управлять мощностью двигателей; 

— установки в меню, управляющем степенью реа¬ 
лизма игры, теряются при каждом выходе из про¬ 
граммы; 

— в режиме «Командующий ООН» ("ІІЫ Соттапб- 
ег") отсутствует Южноатлантический театр военных 
действий; и хотя в руководстве сказано, что причина 
этого — «оказанное на фирму дипломатическое 
давление», скорее всего, это давление исходило от 
парней в деловых костюмах, говорящих о «выпуске к 
Рождеству», а не от вежливых, но непреклонных 
дипломатов в лимузинах; 

— руководство настаивает на том, что 4МБ опера¬ 
тивной памяти вполне достаточно, чтобы игра рабо¬ 
тала без файла подкачки (виртуальной памяти), 
однако на нашей машине с 4МБ памяти игра отка¬ 
зывалась работать, пока ей не позволили пользо¬ 
ваться файлом подкачки 4МБ. 

Среди более серьезных недостатков игры ТРХ — 
проблемы с выводом изображения. Программа кон¬ 
фигурации настаивала на том, чтобы был установлен 
минимальный уровень детализации на машине, кото¬ 
рая выводила в играх Раісоп и Тогпабо отличное 
изображение со всеми деталями. Сначала мы реши¬ 
ли, что это какая-то ошибка, однако ряд эксперимен¬ 
тов показал, что при максимальном уровне детали¬ 
зации скорость вывода кадров иногда падала ниже 
допустимой — изображение становилось «дергаю¬ 
щимся». Главным образом это происходило тогда, 
когда самолет пролетал над верхним краем облаков 
или когда в поле зрения было много наземных объек¬ 
тов. Конечно, это вызвало разочарование, особенно 
если учесть то, что качество графики в ТРХ почти не 
улучшилось по сравнению, скажем, с Тогпабо. 

Кроме того, игра предоставляет небогатый вы¬ 
бор противников и союзников. На вашей стороне 
могут действовать Воеіпд ЕЗ Зепігу (АѴѴАКЕ5), І_оск- 
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ЬеесІ С130 Негсіііез и вертолет Воеіпд СН 470 
СЬіпоок. Противники ограничены самолетами Р-16 
РідЬНпд Раісоп, МиГ-29 и МиГ-21. Даже в игре 
Тогпасіо (а воздушные бои играют в ней далеко не 
главную роль) выбор значительно богаче. 

С другой стороны, игра отличается большим 
разнообразием типов оружия, которое можно ис¬ 
пользовать. Это и множество самонаводящихся ра¬ 
кет «воздух-воздух», и обыкновенные бомбы, и само- 
наводящиеся кластерные бомбы, и ракеты «воздух- 
земля» Маѵегіск и Нагрооп и даже такие виды 
оружия, как ^233, ОцгапбаІ, АСМ-88 НАЕМ и АОМ 
122А. 

К другим несомненным достоинствам ТРХ следу¬ 
ет отнести поддержку заданий с использованием 
авианосцев, а также впервые реализованную в 
авиатрёнажере возможность заправки в воздухе. 
Однако, как уже смогли заметить всерьез увлечен¬ 
ные авиацией читатели, такой выбор самолетов и 
оружия несколько снижает общую достоверность 
игры. 

Большинство неточностей вполне могут быть 
замечены тем, кто имеет хотя бы приблизительное 
представление о характеристиках и возможностях 
использованных в игре самолетов и вооружения. 
Так, например, ни один из моделируемых в ТРХ 
самолетов не предназначен для взлета с палубы 
авианосца — Р22 нельзя даже поместить в катапуль¬ 
ту. В руководстве написано, что это «специальный 
вариант» Р22. Хорошо, но почему же тогда нигде в 
игре не упоминается вариант ЕіігоІідЫег 2000 для 
авианосцев {а такой самолет тоже планируется к 
выпуску)? 

Далее, трудно предположить, что такое громоз¬ 
дкое оружие, как .1Р233, можно установить на ка¬ 
кой-нибудь другой самолет, кроме Тогпабо. Ведь 
аэродинамика ІР233 разрабатывалась именно для 
установки на Тогпабо, и другой самолет просто не 
сможет удержаться в воздухе, имея ІР233 на борту. 
Какой смысл устанавливать такое громоздкое и 
хорошо заметное на экране радара вооружение на 
практически неуловимые Р117 и Р22, лишая эти 
самолеты их основного преимущества — невидимос¬ 
ти? 

Еще одно серьезное разочарование было вы¬ 
звано тем, что во всех трех моделях самолетов 
кабина пилота выглядит примерно одинаково. Ко¬ 
нечно, разработка трех различных панелей управ¬ 
ления требует значительных затрат времени и чело¬ 
веческих ресурсов. Однако без нее утверждение о 
том, что в игре моделируются три различных самоле¬ 
та, выглядит, мягко говоря, не очень обоснованным. 

И, наконец, от игры 1994 года можно было бы 
ожидать хоть минимальной поддержки режима с 
несколькими игроками. ТРХ же не предлагает ничего 
даже отдаленно похожего на это — ни совместных 
действий на двух машинах, ни дуэли в воздухе. 

Игра 

После запуска ТРХ на экране появляется меню, 
в котором можно выбирать между пунктами "Аг- 
сабе", "Тгаіпіпд", "5ітЫаіог", "Тощ оі быіу", "РІазЬ 
роіпіз" и "ІІЫ Соттапбег". 
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Режим 'Агсасіе' аналогичен режимам ЧпзІапІ 
Асііоп* в игре Раісоп-З или *2и\и АІегГ в Р29- 
Реіаііаіог. Вы находитесь в воздухе, запас вооруже¬ 
ния не иссякает, не уменьшается и количество напа¬ 
дающих на вас противников. Основная (и единствен¬ 
ная) ваша задача — уничтожить как можно больше 
самолетов противника до тех пор, пока вам это не 
надоест. 

В режиме "зігтшіаіог' вы должны взлететь и 
выполнить определенное задание — садиться не 
обязательно. В этом режиме вы остаетесь невреди¬ 
мым и после того, как разобьетесь. 

В режиме 'Тгаіпіпд' вам придется выполнить 10 
сложных заданий, каждое из которых максимально 
приближено к реальности. Эта тренировка должна 
подготовить вас к игре на более сложных уровнях (в 
остальных режимах) и научить управлять всеми тре¬ 
мя самолетами в самых разных боевых и погодных 
условиях. В этом режиме вы не можете изменять свои 
задания, курсы и театры военных действий. Весьма 
раздражает то, что, войдя в режим тренировки, вы 
не можете из него выйти до тех пор, пока не 
выполните все задания. Успешно пройти этот режим 
достаточно сложно, однако затраченные усилия впол¬ 
не окупаются впоследствии. 

Режим 'Тоцг о( сМу' — последовательность 
заданий, которые вы выполняете в качестве пилота 
военно-воздушных сил Организации Объединенных 
Наций. В этом режиме вы должны соблюдать прави¬ 
ла, принятые в этой организации (например, не 
бомбить дошкольников). 

Выбрав 'РІазЬ роіпіэ*, вы начинаете применять 
на практике те знания и умения, которые приобрели 
в режиме 'Ігаіпіпд*. Будучи членом одной из военных 
частей ООН (в зависимости от используемого само¬ 
лета) вы получаете приказы от своего непосред¬ 
ственного начальства, а также всевозможную до¬ 
полнительную информацию — из новостей, пресс- 
конференций и совещаний ООН. Вы не можете 
выбирать свое вооружение. 

И, наконец, режим 'ІІЫ Соттапбег' обеспечи¬ 
вает вас максимальной свободой действий. При 
помощи спутниковых фотографий вы выбираете те¬ 
атр военных действий и цели, их количество и 
характеристики, время вылета, погоду, вооружение 
и самолет. 

У нас сложилось впечатление, что интереснее 
всего играть в режиме 'Агсабе* — против вас 
сражается много противников, большую часть кото¬ 
рых не так уж и сложно сбить, игра сопровождается 
отличной музыкой, изображение высокого качества. 
Вообще, нам кажется, что такие сложные игры, как 
ТРХ, имеет смысл использовать только в двух режи¬ 
мах — имитации полета (при этом вы можете почув¬ 
ствовать атмосферу воздушного боя) и настоящего 
тренажера (как можно более точно имитирующем 
настоящий воздушный бой). 

Что же полезного можно извлечь из более 
сложных уровней? 

Игра достаточно точно моделирует особеннос¬ 
ти полета каждого из трех самолетов и предусмат¬ 
ривает множество деталей, помогающих игроку 
ощутить себя пилотом настоящего истребителя. Нап¬ 
ример, Р117, как и в реальных условиях, несколько 

Компьютеры + Программы: ЭЛЕКТРОННЫЕ ИГРЫ И МУЛЬТИМЕДИА 


проигрывает двум другим самолетам в маневрен¬ 
ности и скорости, а самолетом Р22 очень легко 
управлять даже на самых высоких скоростях. Для 
большего реализма в игре используются настоящие 
географические карты театров военных действий и 
вращающийся «виртуальный кокпит» для слежения 
за самолетами противника. При сильных перегруз¬ 
ках вы слышите в наушниках собственное тяжелое 
дыхание. 

Использование реальной географии — боль¬ 
шой плюс, так как большинство целей и курсовых 
отметок в игре находятся именно там, где им и 
следует быть. Весьма полезной оказалась функция 
«автовосстановления». В общих чертах она предна¬ 
значена для того, чтобы обезопасить вас от столкно¬ 
вения с наземными объектами, когда ваше внимание 
полностью занято сложными маневрами на неболь¬ 
шой высоте. 

В игре ТРХ используется большое количество 
различных видов как из кабины самолета, так и 
извне. Помимо стандартных режимов, вы можете 
включить режим инфракрасного (ИК) сканирования 
для наведения на цель бомб с лазерной наводкой, а 
также ИК-режим для условий недостаточного осве¬ 
щения. 

К сожалению, у вас нет возможности «запе¬ 
реть» виртуальный кокпит на каком-либо объекте 
таким образом, чтобы не терять его из поля зрения. 
Да и скорость движения кокпита явно недостаточна 
для слежения за быстро перемещающимися воздуш¬ 
ными целями. В результате в самом разгаре воздуш¬ 
ного боя вы можете обнаружить, что с трудом 
представляете себе обстановку в воздухе. Вместе с 
тем, интеллектуальные алгоритмы, управляющие дви¬ 
жением самолетов противника, также не отличаются 
особенной сложностью, поэтому в большинстве слу¬ 
чаев сбить тот или иной самолет не так уж трудно. 

Если вас интересует главным образом ощуще¬ 
ние полета, то, несомненно, игра ТРХ вам понравит¬ 
ся. Хотя графика и не так хороша, как утверждает 
реклама, в игре неплохо сочетается разнообразие 
воздушных ситуаций с множеством новшеств, ис¬ 
пользованных для создания эффекта присутствия. 

Однако, если вас интересует хороший трена¬ 
жер воздушного боя, ТРХ — не для вас. Несмотря на 
утверждения рекламных проспектов, игра даже близ¬ 
ко не подходит к чему-либо «настоящему» — слиш¬ 
ком много в ней неточностей и упрощений, даже 
если принять во внимание общую «художественную» 
концепцию. Приведем некоторые примеры: 

— Расстояние, на котором в игре можно визуально 
заметить наземный объект или самолет противника, 
неправдоподобно велико. Как, интересно, в настоя¬ 
щем воздушном бою можно увидеть полк пехоты с 
высоты более 20 миль? 

— Прицел пушки представляет собой просто две 
концентрических окружности — в вашем распоряже¬ 
нии нет ни разметки, ни исторической «воронки». 

— Угол зрения «радара» составляет 360 градусов, 
то есть полный круг — вообще-то неплохо, но не 
очень реально. 

— Применение вашего оружия не оказывает никако¬ 
го действия на ваш самолет, то есть у вас нет 
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необходимости маневрировать, чтобы не попасть в 
зону взрыва своих собственных бомб. 

— Планирование полета очень упрощено. Как и в 
играх фирмы Місгоргозе, вы можете только выбрать 
самолет, основную и дополнительную цели, точки 
взлета и посадки, а также (при необходимости) точки 
дозаправки. В ТРХ у вас нет возможности самостоя¬ 
тельно проложить курс, избегая опасных районов. 
Кроме того, вы не можете спланировать задание с 
участием двух самолетов — хотя бы со своим ведо¬ 
мым, как в Раісоп 3. 

— Устройство предупреждения о нападении весьма 
примитивно и не предоставляет вам информации о 
том, откуда исходит опасность. Это очень усложняет 
маневрирование в тех случаях, когда вам необходи¬ 
мо уклониться от ракеты. Вы получаете сообщения 
типа «уклонись влево/вправо», однако они, конеч¬ 
но, не могут заменить всей необходимой для совер¬ 
шения маневра информации. 

Чтобы подвести черту под этими рассуждения¬ 
ми, отметим следующее: если вас интересует имен¬ 
но игра, вам следует попробовать ТРХ. В ней есть 
множество деталей и свойств, появление которых 
давно уже ожидается любителями подобного обес¬ 
печения во всем мире. Правда, перед тем, как 
отправляться за СР-РОМ или дисками с этой игрой, 
позаботьтесь о приобретении достаточно мощного 
компьютера — скорее всего, вас мало устроит 
качество игры на 3865Х. 

Если же вам нужен настоящий тренажер воз¬ 
душного боя, то лучше всего поискать что-нибудь 
другое. Возможно, вас заинтересуют игры Раісоп-З 
или Тогпабо. 


Похоже, большинство недостатков игры вызва¬ 
ны отсутствием цельной концепции у ее разработчи¬ 
ков, которые так и не смогли решить, что они 
собирались создать — то ли очередной Раісоп, то ли 
игру, рассчитанную на любителей Бігіке Соттапбег 
и Х-ѴѴіпд. В конечном итоге, игра ТРХ не смогла 
достичь вершины ни в той, ни в другой области. 
Естественно, весьма негативно сказалась на качес¬ 
тве игры и предрождественская спешка. Но, тем не 
менее, ТРХ стоит попробовать хотя бы для того, 
чтобы создать свое собственное впечатление о ней. 

Замечания и игре: 

— чтобы избежать совместных тренировок, введите 
свое имя на экране 'ЕпгоІІ' (запись в ВВС), затем 
нажмите клавишу СопігоІ и Епіег, чтобы зарегистри¬ 
роваться; 

— в наземных заданиях наиболее важные сооруже¬ 
ния обычно самые большие по размерам; 

— в воздушном бою расправляйтесь с противниками 
по очереди; 

— если вы не можете уничтожить радар ни одним из 
видов вооружения, попробуйте обыкновенную пуш¬ 
ку; 

— в действиях против вражеского флота первый 
удар наносите по авианосцу; 

— для того, чтобы вас не могли сбить, во время 
полета нажмите правый БЫЛ и наберите 'ріор*; вы 
все равно погибнете, если врежетесь в землю или 
один из наземных объектов. 



Ганин А.Г. 


С тивен Кинг буквально ненавидел фильм, пос¬ 
тавленный по его книге «Косилыцик лужаек», 
и многие критики считают, что это не было 
просто разочарованием, вызванным блек¬ 
лостью фильма по сравнению с книгой. Здесь, 
по-видимому, кроется нечто другое. Тем не менее, 
фильм увидели более 40 миллионов зрителей, при¬ 
неся его создателям около 150 миллионов долла¬ 
ров. 

Недавно появилась компьютерная игра «Ко¬ 
силыцик лужаек» (Іаѵѵптоѵѵег Мап), действие в кото¬ 
рой происходит внутри искусственной реальности, 
изображенной в фильме. Режиссер Роб Хендерсон 
обработал видео- и графические файлы из фильма 
при помощи программы ЗЭ Бііісііо, создав игру, не 
уступающую по качеству изображения играм ТЬе 7іЬ 
Сце$і и бгадоп'з Іо\г. Даже на 80386 с 512 КБ 
видеопамяти игра выводит 32-цветное изображение 
с частотой 15 кадров в секунду. 
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Действие начинается через несколько секунд 
после окончания фильма — в тот момент, когда 
звонят все телефоны в мире. Благодаря вмешатель¬ 
ству доктора Анжело, исследователя из Ѵігііюі Брасе 
Іпсііізігіез, Джоб Смит, умственно отсталый садовник, 
превратился в сверхраэумный электронный орга¬ 
низм, существующий внутри компьютерной сети. В 
этой же сети Джоб Смит и прячет своих теперешних 
жертв — доктора Анжело и других. Вы — доктор 
Анжело, и вам предстоит пройти 28 уровней со все 
возрастающей сложностью, чтобы освободить себя 
и своих друзей. На каждом уровне чередуются 
активные действия и логические задачи. Награда за 
успешно пройденный уровень — показ минутного 
видеоотрывка из фильма (изображение занимает 
четверть экрана). 

Аркадные последовательности обычные и вклю¬ 
чают в себя бег, прыжки, а также игру-полет из 
фильма, в которой вы должны проложить путь через 
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пещеру. Среди логических задач — несколько лаби¬ 
ринтов, музыкальный тест и вращающийся куб, на 
котором вы должны прочитать свое имя. На послед¬ 
ней стадии игры Анжело должен сбросить Джоба в 
электронную пропасть. 

Большинство уровней «Косильщика лужаек» вы¬ 
глядят практически так же, как и соответствующие 
сцены в фильме. Однако некоторые сцены (особенно 
с травой, которой там еще много предстоит скосить) 
намеренно изображены с худшим разрешением, что¬ 
бы игра могла идти на медленных машинах. Сам 
Хендерсон заявляет, что вначале предполагалось 
использовать МРЕО-компрессию для воспроизведе¬ 
ния 30 кадров в секунду живого видео в 16 миллионах 
цветов, но впоследствии от этого пришлось отказать¬ 
ся, чтобы не исключать из числа потенциальных поку¬ 
пателей владельцев старых машин. 

Музыку для фильма сочинил Фергюс Макнил, а 
тему для игры-полета — Стив Хилледж, европейский 
рокер 60-х годов. Музыка отлично сочетается с 
картинами но экране. Если бы не отсутствие возмож¬ 
ности записи игры и не низкое качество графики в 
первых сценах, игру можно было бы по праву 
назвать отличным путешествием в мир виртуальной 
реальности. 

(СО для ЭОЗ, $69.95) 


Технические замечания: 

1. Пользователям ЗоцпсіВІазІег необходимо убедить¬ 
ся в том, что команда ЗЕТ ВІ_А5ТЕК в АІІТОЕХЕС.ВАТ 
набрана именно прописными буквами. Иначе про¬ 
грамма зависает. 

2. Чтобы облегчить пользователям доступ к старшим 
уровням игры с более качественной графикой, раз¬ 
работчики предусмотрели систему паролей. Для 
этого из каталога, в котором находится игра, дайте 
команду 

> ОТѴРІ.АѴ-5 51ІВ\РІАТРОРМ\САТѴѴАІК2.5НТ-Сх 

или 

> РТѴРІАУ-5 5иВ\СУВ00СІЕ\СВ02.3НТ-Сх, 
где х — буква вашего СЭ-КОМ. 

3. Во время аркадных последовательностей нажи¬ 
майте клавиши управления, как только поймете, 
куда нужно двигаться. Работает только правильная 
клавиша. При прыжках точно рассчитывайте необ¬ 
ходимое время. 

4. На вращающемся кубе вам необходимо прочи¬ 
тать слово ЛЫСЕЮ. Для этого сначала поверните 
куб буквой А к себе. Затем правильной последова¬ 
тельностью будет направо, вниз, направо, вниз, 
направо. 



ЯиззеІІ ѴѴеЬЬ 


Технические требования: 

Минимум: 386/33, ѴСА, 4 МБ ОЗУ, 18 МБ 

на винчестере. 

Управление: клавиатура, мышь (рекомендуется), 
джойстик, (.одіІесЬ СуЬегтап. 

Звук: ЗоипсІ ВІазІег, СІІ5, РоІапЗ, Агіа, 

Епзопід. 

Замечания: для работы требуется 2 МБ ЕМ5, как 
можно более быстрый процессор, мышь. 

ТНе Тегтіпаіог; Ратраде (Терминатор: Ярость) 
— новая игра фирмы ВеіЬезсІа ЗоКѵѵогкз. Сюжет 
игры тесно переплетается с сюжетом серии худо¬ 
жественных фильмов «Терминатор». 2029 год. Вы — 
боец-одиночка из Сопротивления, отправленный в 
прошлое. Цель вашего путешествия — 1988 год, 
лаборатории СуЬегсІупе, в которых должно появить¬ 
ся на свет компьютерная сеть ЗкупеІ. К 2029 году эта 
сеть успеет достигнуть самосознания и начнет все¬ 
планетную ядерную войну против человечества. 

Новая игра является продолжением игры Тегті¬ 
паіог 2029: СуЬегдеп. Напомню, что Тегтіпаіог 
2029 заканчивается победой человечества над сетью 
ЗкупеІ. Эта победа — результат того, что при помо¬ 
щи усовершенствованного кибернетического ска- 
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фандра людям удается уничтожить орбитальную стан¬ 
цию, управляющую работой сети. 

В части Ратраде игры Тегтіпаіог Джон Коннер 
и группа техников занимаются экспериментами с 
устройством искажения времени, обнаруженным в 
тайниках сети ЗкупеІ. Эксперименты эти проводятся 
для того, чтобы получить возможность отправлять 
своих агентов-терминаторов в наиболее критичес¬ 
кие периоды боевых действий с целью их предот¬ 
вращения. Внезапно терминаторы начинают возни¬ 
кать повсюду, а коммуникационные спутники сооб¬ 
щают о том, что сеть ЗкупеІ снова находится на 
орбите, неповрежденная и готовая к боевым дей¬ 
ствиям. Проверка хранящихся в компьютере сведе¬ 
ний показывает, что перед своим уничтожением 
сеть успела скопировать программу своего искус¬ 
ственного интеллекта в Мета-узел, который пред¬ 
ставляет собой усовершенствованную модель тер¬ 
минатора Т-800. Сразу же после этого Т-800 был 
отправлен в прошлое, в 1984 год, чтобы ускорить 
создание компьютерной сети и не дать людям 
воспрепятствовать ее возникновению. Вы отправля¬ 
етесь за ним в прошлое, чтобы уничтожить этот 
Мета-узел. Однако из-за ошибки, вызванной экспе¬ 
риментами с машиной искажения времени, дата 
вашего прибытия сдвигается, и, вместо того, чтобы 
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оказаться в лаборатории СуЬегсІупе перед прибы¬ 
тием туда Т-800, вы оказываетесь в 1988 году, 
внутри сложного комплекса сооружений, заполнен¬ 
ного киборгами и человеческими трупами. Соб¬ 
ственно действие игры происходит внутри огромно¬ 
го комплекса СуЬегсІупе, состоящего более чем из 
24 уровней. Комплекс разделен на несколько 
уровней: верхние четыре этажа, например, запол¬ 
нены офисами, проходя по которым вы обнаружи¬ 
ваете канцелярские столы, перегородки, сейфы и 
даже мужские и женские ванные комнаты. Ниже 
находятся складские уровни, которые выглядят соот¬ 
ветствующим образом — высокие потолки и мно¬ 
жество различных ящиков и коробок. На уровне 
кафе вам будут встречаться ресторанные столики и 
кофеварки, а в соседней комнате отдыха вы 
найдете автоматы для видеоигр и столы для пинг- 
понга. Выдержаны по стилю и все остальные 
уровни. В целом у вас действительно создается 
впечатление, что вы проходите по различным поме¬ 
щениям одного и того же комплекса, а не просто 
мечетесь по ряду случайно заполненных предмета¬ 
ми уровней. 

Изображение в игре выводится в той же пер¬ 
спективе, что и в играх Ооот или Шіта ЬІпсІегѵѵогІсІ 
— с точки зрения играющего. В верхней части 
экрана находится информация о вашем текущем 
вооружении, а внизу — указатели здоровья и степе¬ 
ни защищенности, а также небольшая карта или 
дисплей-прицел. Само изображение трехмерное и 
похоже на картинки в играх ѴѴоК Зй или ВІаке 5іопе. 
Хотя точка зрения играющего не может переме¬ 
щаться в вертикальном направлении, как в игре 
Шіта ІІпсІегѵѵогІсІ, у вас, тем не менее, есть возмож¬ 
ность посмотреть на что-либо сверху вниз (напри¬ 
мер, когда вы проходите по столу или стойке бара). 

От вас требуются весьма простые действия по 
принципу большинства «тонизирующих» активных 
игр: уничтожать все, что двигается. Первая задача — 
проложить путь к Мета-узлу, сражаясь со всеми 
киборгами, которые будут стараться помешать. Вто¬ 
рая, но не менее важная, — это собрать несколько 
десятков частей фазированной плазменной пушки 
(РЬа$еб Р1а$та Саппоп, РСС), разбросанных по 
всей территории лабораторий СуЬегбупе. А важна 
эта задача потому, что без упомянутой пушки у вас 
не будет практически никаких шансов выжить на 
более чем опасных нижних уровнях комплекса. 

В поисках Мета-узла вы будете встречаться с 
шестью различными типами роботов и киборгов, 
причем каждый следующий будет опаснее предыду¬ 
щего (вот их полный список — скиммеры, роботы- 
сканеры, терминаторы Т-800, инфильтраторы С5М- 
101, Мета-борги и Мета-охранники). Возрастающая 
опасность со стороны ваших противников, однако, 
вполне компенсируется увеличением мощности ору¬ 
жия, которое вы находите, продвигаясь вглубь лабо¬ 
раторий СуЬегсІупе — от беретты и автомата «уэи» 
до гранатомета и даже небольшой пушки. 

Замечательное свойство игры Ратраде — удач¬ 
ное сочетание на разных уровнях противников и 
оружия различной мощности. Вы, например, можете 
оказаться на новом уровне, будучи вооруженным 
всего лишь ружьем 5РА5-12, и немедленно повстре¬ 
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чаться лицом к лицу с Мета-боргом. В этом случае 
вам придется срочно отступить на предыдущий уро¬ 
вень и заняться поисками находящейся где-то побли¬ 
зости мини-пушки. 

Говоря об отличительных чертах игры ТНе Тегті- 
па^ог: Катраде, нельзя не упомянуть отличную реа¬ 
лизацию различных световых эффектов. Стоит вам 
хоть раз увидеть, как среди ярких вспышек выстре¬ 
лов по темному коридору на вас движется термина¬ 
тор Т-800, и вы сами в этом убедитесь. 

В этом отношении единственный (хотя и весьма 
существенный) недостаток игры — это то, что для 
качественного изображения требуется мощный 
компьютер. Даже на 4860X2/50 при низкой степени 
детализации изображения включение световых эф¬ 
фектов приводит к тому, что скорость кадров падает 
ниже допустимого значения, изображение становит¬ 
ся неровным и иногда на доли секунды застывает на 
месте. 

Для того, чтобы обеспечить приемлемое качес¬ 
тво изображения на медленных машинах (тс есть на 
любых, кроме Репііцт), в игре предусмотрено не¬ 
сколько сочетаний трех основных характеристик 
картинки: степени ее детализации, наличия/отсутст¬ 
вия световых эффектов и окраски пола и потолка. 
Если пользоваться средней степенью детализации 
(при этом вы различаете детали обстановки и врагов 
на достаточно большом расстоянии) и предпочесть 
раскраску пола и потолка световым эффектам, то 
игра становится очень плавной, а изображение — 
вполне качественным даже на 4860X33. Именно 
этот процессор фирма ВеіЬезсіа рекомендует в опи¬ 
сании к игре. Правда, как и в случае с игрой Зігіке 
Соттапсіег, настоящее удовольствие от высокока¬ 
чественной анимации, высшей степени детализации 
и полного набора световых эффектов вам может 
доставить только РепНімті — это подтверждают те его 
пользователи, кто уже играл в ТЬе Тегппіпаіог: Рат- 
раде. 

Реализация управления игрой с клавиатуры и 
при помощи джойстика оставляет желать лучшего. 
При их использовании как ваши собственные движе¬ 
ния, так и картинка на экране становятся очень 
резкими, а время реакции на нажатие кнопки — 
очень большим. Частично это можно устранить уста¬ 
новкой минимальных значений всех графических 
параметров, однако наиболее приемлемым вариан¬ 
том является, конечно, использование мыши. В этом 
случае вы двигаетесь очень плавно, и компьютер 
мгновенно реагирует на все ваши действия. Можно 
также рекомендовать использование трехмерного 
указателя вроде 1-одіІесЬ СуЬегтап 30. Ратраде и 
ЗНасІоѵѵсазіег фирмы Огідіп — одни из первых игр, 
которые поддерживают устройства такого типа. 

Без сомнения, Ратраде превосходит по качес¬ 
тву всех своих предшественников. Благодаря ис¬ 
пользованию полноценной трехмерной графики с 
сектором обзора 360 градусов были устранены 
«мертвые зоны», которые не просматривались игра¬ 
ющим в предыдущей версии. 

В игре использовано очень много украшающих 
ее изображений различных предметов, находящих¬ 
ся в помещениях лабораторий. Все эти изображе¬ 
ния отлично прорисованы и выполнены в том же 
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стиле, что и в игре ѴѴоК ЗЭ, то есть выглядят 
одинаково со всех сторон (некоторые из картинок, 
возможно, излишне натуралистичны, например, 
изображение полуразложившегося трупа, облеп¬ 
ленного мухами). 

В игре решена еще одна проблема, которая 
серьезно ухудшает качество изображения в играх 
ѴѴоІІ 30, Шііпта Ііпбегѵѵогісі и даже в йоот — 
низкое разрешение изображения при рассматри¬ 
вании противников с близкого расстояния. В ѴѴоІ^ 
30, например, когда вы подходите к противнику 
вплотную, перед вами оказывается просто пятно, 
состоящее из разноцветных пикселов очень боль¬ 
шого размера. 

Несмотря на очень хорошее общее впечатле¬ 
ние от игры, хотелось бы отметить и несколько 
наиболее очевидных недоработок. Первая из них 
касается частей фазированной плазменной пушки, 
разбросанных по всем помещениям лабораторий 
СуЬегбупе. 

Когда вы попадаете на новый уровень, вам 
показывают результаты так называемого «нейрос¬ 
канирования», то есть сообщают, что «на этом 
уровне нет частей РРС» или что «на этом уровне есть 
одна или несколько частей РРС». Проблема заклю¬ 
чается в том, что это сообщение остается неизмен¬ 
ным даже после того, как вы подбираете упоминав¬ 
шиеся в нем части. Так как плазменная пушка вам 
действительно необходима для того, чтобы пройти 
нижние уровни лабораторий и уничтожить Мета¬ 
узел, в поисках ее деталей вам придется обыскать 
почти все помещения всех уровней. 

На первый взгляд, в этом нет ничего сложного. 
Однако после многочасовых поисков на полностью 
очищенных от противников этажах вы склонны ду¬ 
мать иначе — на имеющейся у вас карте изобража¬ 
ется лишь небольшая часть уровня, и нет никакой 
возможности увидеть карту всего уровня сразу. 
Пользоваться небольшим участком постоянно сдви¬ 
гающейся карты очень неудобно, и вам не раз 
придется задумываться над вопросом «А не хожу ли 
я по кругу?» Эта проблема могла бы быть полностью 
решена включением в игру полной карты пройден¬ 
ных уровней или, по крайней мере, своевременным 
корректированием информации о наличии на уров¬ 
не частей плазменной пушки. 

Вторая недоработка тоже относится к степени 
сложности игры. Дело в том, что когда вы снова 
входите на уже пройденный уровень, все поднятые 
вами ранее предметы (оружие, боеприпасы, ключи 
и т.п.) неким таинственным образом оказываются 
на своих прежних местах. Эта «недокументирован¬ 
ная особенность» может весьма разочаровать 
игроков, старавшихся как можно экономнее расхо¬ 
довать боеприпасы, и, несомненно, лишает игру 
значительной части ее привлекательности — если 
вам на протяжении длительного времени не удается 
найти какую-либо часть плазменной пушки, то 
волей-неволей вам приходится постоянно возврат 
щаться на чистые верхние уровни, чтобы возобно¬ 
вить запасы боеприпасов и «подлечиться». 

Стоит упомянуть и не очень продуманный меха¬ 
низм прицеливания. Для-того, чтобы произвести 
прицельный выстрел, вы должны поместить своего 
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противника в центр узкой дуги. Как только вам это 
удается, оружие «запирается» и перед вами появля¬ 
ется экран прицела, на который выводится инфор¬ 
мация о типе цели. 

Если вы считаете, что так стрелять слишком 
легко, вы можете отключить экран прицела. Однако 
отключить дугу прицела нельзя. Сама же дуга не 
очень сообразительна, а иногда и просто неточна. В 
результате вы можете направить свое ружье прямо 
в грудь находящемуся от вас на некотором рассто¬ 
янии терминатору и все же не добиться «запирания» 
прицела, оставаясь совершенно беззащитным под 
огнем противника. 

Игра отличается очень неплохим звуковым со¬ 
провождением. Помимо стандартного ЗоипбВІазІег, 
она поддерживает Сгаѵіз ІІІІгазоипс), КоІапсІ, Епзо- 
и Агіа, а также ОепегаІ Мібі. Звуки при открыва¬ 
нии и закрывании дверей и во время стрельбы очень 
реалистичны. То же самое можно сказать и о звуках, 
издаваемых киборгами. Плохо только то, что звуки со 
временем несколько приедаются, так как количество 
киборгов и видов оружия ограничено. 

При использовании 005 производит очень силь¬ 
ное впечатление качество музыки, значительно пре¬ 
восходящее возможности 8-битовых ЦАП и Зоцпсі- 
Віазіег. 

Возможно, вам придется повозиться с установ¬ 
кой программы — для работы ей требуется 585 КБ 
основной памяти. Если вы пользуетесь звуковой 
картой фирмы Огаѵіз, позаботьтесь о том, чтобы ее 
программное обеспечение было посвежее. Для под¬ 
держки ОЕІ5 в игре используются драйверы ІЛігатісІ 
МіІез/АИ ѵІ.ОЗ, занимающие 50 КБ памяти. Эта 
версия (которая, кстати, поставляется в комплекте 
игры) отказывается загружаться в верхние области 
памяти даже при загрузке «чистой» операционной 
системы с дискеты. Поэтому запустить игру на маши¬ 
не с 640 КБ основной памяти становится невозмож¬ 
ным. Решить проблему можно переходом на более 
свежую версию драйвера 0115, однако и в этом 
случае у вас могут возникнуть проблемы, если драй¬ 
веру чем-нибудь не понравится, например, конфигу¬ 
рация схем вашего компьютера. 

К игре прилагается достаточно полное руковод¬ 
ство, в котором описаны все виды оружия, все типы 
ваших противников-киборгов, а также приведено 
немало другой полезной информации, касающейся 
лабораторий СуЬегбупе. Защита от копирования 
выполнена по стандартной схеме — при запуске 
новой игры у вас спрашивают слово, находящееся в 
определенном месте руководства. Такая проверка 
не производится, если вы продолжаете записанную 
игру — во-первых, иногда на поиск нужного слоза 
уходит слишком много времени, а во-вторых, вовсе 
не обязательно все время подвергать честность 
пользователя сомнениям. 

Конечно, игра ТЬе Тегтіпаіог: Ратраде может 
вызвать немало различных замечаний. Не меньше 
можно сказать о ней и хорошего. Но если у вас 
достаточно быстрая машина, то, несмотря на все 
сложности, однажды вы поймаете себя на том, что 
снова и снова возвращаетесь к дисплею, чтобы 
продолжить свои приключения внутри комплекса 
СуЬегбупе. 
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Ганин А.Г. 


Н овая игра — отличный способ провести ве¬ 
чер доже без пива и громкой музыки. Вместо 
этого вам предстоит путешествие в край 
вина, храмов и мифических существ. Такое 
путешествие предлагает фирма Ііітігюгіа в 
игре ѴѴгаЖ о\ Же Собз. 

Большая часть персонажей, ситуаций и загадок 
в игре связана с греческой мифологией. Вы играете 
роль молодого человека, путешествующего по Гре¬ 
ции в поисках своего отца (похоже, довольно обы¬ 
денное занятие для древних греков). По пути вам 
встречаются циклопы, гидры, наяды и разные мифо¬ 
логические персонажи — от Геркулеса до Медузы. 

Хотя сюжет игры достаточно необычный, интер¬ 
фейс, основанный на иконках, и управляемый мышью 
персонаж очень напоминают некоторые игры фир¬ 
мы Зіегга Оп-Ипе. Как и в других играх-приключени¬ 
ях, ваша основная задача заключается в поиске 
разных предметов, которым впоследствии необхо¬ 
димо найти правильное применение. Чтобы разно¬ 
образить игру, разработчики добавили к этому не¬ 
сколько аркадных последовательностей, в которых 
вы сражаетесь с разными монстрами, и несколько 
головоломок в стиле игры ТНе 7Ж ОцезІ. 

Появляющиеся на экране персонажи общаются 
с вами, их синтезированная речь отличного качест¬ 
ва. Иногда эта речь прерывается воплями нападаю¬ 
щих на вас чудовищ, записанными с изрядной долей 
типично современного юмора. 

Достаточно сложные задачи в игре сочетаются 


с различными подсказками и помощниками. Вы, 
например, можете проконсультироваться у оракула, 
который знает все, но отбирает у вас по пять очков 
за каждый вопрос. Игроки-профессионалы, возмож¬ 
но, найдут игру слишком простой, но для большинст¬ 
ва пользователей она достаточно сложна. 

Одно из достижений фирмы І_штііпагіа — отлич¬ 
ная графика, не уступающая по качеству фотоизоб¬ 
ражениям. Цифровое видеоизображение двигаю¬ 
щихся персонажей накладывается на отлично подо¬ 
бранный фон. В итоге, оставаясь игрой-приключени¬ 
ем, ѴѴгаЖ оі Же Сосіз очень напоминает интерак¬ 
тивный видеофильм. 

(СО для ѴѴіпсІоѵѵз и МасіпІозЬ, $79.95). 

Технические замечания: 

Вспомните все, что вам известно о греческой 
мифологии. Если вы знаете, как Персей победил 
Горгону, вам будет гораздо легче пройти игру, так 
как большинство ее загадок взято именно из мифов. 

Если даже вы что-нибудь забыли, не расстраи¬ 
вайтесь. Большая часть необходимой вам информа¬ 
ции содержится в информационных экранах. Внима¬ 
тельное чтение и хорошая память помогут вам пре¬ 
одолеть препятствия, не отдавая драгоценных очков 
оракулу. 

Ищите определенного уличного торговца. Он 
не только обменяет ваши деньги и сокровища, но и 
поможет решить некоторые головоломки. 







Сеогде Ропіаіпе 


В игре Роіісе ОцезІ: Ореп Зеазоп фирма 5іег- 
га сделала все от нее зависящее, чтобы как 
можно полнее погрузить вас в атмосферу 
расследования загадочного преступления. 
Специально для этого в качестве техничес¬ 
кого консультанта в разработке игры принял учас¬ 
тие бывший шеф полиции Лос-Анджелеса Дерил 
Гейтс. 

Вы играете роль детектива Джона Кери, поли¬ 
цейское управление Лос-Анджелеса, отдел общих 
преступлений. В ходе игры вам предстоит расследо¬ 
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вать ряд убийств в южной части города. Первая 
жертва — офицер полиции, ваш друг и партнер по 
работе. Вторая — молодой парень, чье тело находят 
неподалеку от вашего погибшего товарища. 

На протяжении нескольких дней после того, как 
были обнаружены тела, вы занимаетесь расследо¬ 
ванием этих преступлений и связи между ними. 
Сюжет игры достаточно сложен. Вы собираете ве¬ 
щественные доказательства, опрашиваете свидете¬ 
лей, готовите документы. При этом вы не должны 
забывать о необходимости подчиняться своему на- 
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чальству и поддерживать нормальные отношения с 
прессой и телевидением. Если вы совершаете все 
необходимые действия и принимаете правильные 
решения, успех расследования практически обеспе¬ 
чен. Однако стоит сделать хоть один неверный шаг, 
как все снова покрывается густым туманом. 

Небольшое предупреждение для тех, у кого есть 
маленькие дети: в игре Роіісе Оііе$і: Ореп Зеазоп 
некоторые эпизоды и изображения, пожалуй, черес¬ 
чур реалистичны и могут произвести на детей слиш¬ 
ком сильное впечатление. В целом игра рассчитана 
на взрослых пользователей. 

Игра очень проста в управлении. Вы выбираете 
мышью одну из иконок в нижней части экрана, а 
затем указываете объект или человека на экране, с 
которым вы хотите произвести соответствующие 
действия. Если у вас есть хоть получасовой опыт 
работы с программой для рисования типа РаіпІ- 
ВшзЬ, освоить игру вам будет легче легкого. 

Действие разворачивается на фоне цифровых 
фотографий различных мест Лос-Анджелеса. Поми¬ 
мо прочего, вы побываете в Паркеровском центре 
(штаб полиции Лос-Анджелеса), в мэрии, в городском 
морге, в полицейской академии и, конечно, на месте 
преступления (правда, съемка всех эпизодов игры 
происходила в студии фирмы Зіегга, соответствующий 
фон накладывался позже). Особенно сильное впечат¬ 
ление производят кадры с места происшествия в 
южной части города, так же, как действия и выраже¬ 
ния участвующих в этих сценах персонажей. 

К сожалению, в игре слишком большое внима¬ 
ние уделено формальной правильности ваших дей¬ 
ствий в качестве полицейского агента. Одна проце¬ 
дурная ошибка может привести к тому, что все 
расследование зайдет в тупик. Юмор игры, пожа¬ 
луй, местами несколько мрачноват. Тем не менее, 
если вы хотите на собственном опыте узнать, что из 
себя представляет повседневная работа полицей¬ 
ского детектива, эта игра вам вполне подойдет. 

В общем и целом, новый Роіісе Оыезі — вполне 
приемлемая игра. Если вам доставляли удовольствие 
предыдущие выпуски фирмы Зіегга, вы не будете 
разочарованы. 

(СО для ЭОЗ/ѴѴіпсіоѵѵз, $69.95). 

Іастнц» ірест)ідеш - эті іе игра 

Первая ваша задача в игре Роіісе 
Оііезі: Ореп Зеазоп — обследовать мес¬ 
то преступления, где обнаружены тела 
вашего бывшего партнера по службе и 
неопознанного подростка. Игра требует, 
чтобы вы следовали массе полицейских 
процедур, однако даже в этом случае вы 
остаетесь весьма далеки от образа дей¬ 
ствий настоящего полицейского детекти¬ 
ва. Ниже приведена попытка описания 
того, как в подобном случае вели бы себя 
служащие обыкновенного полицейского 
управления. 

В случае настоящего преступления 
полицейский, который первым оказыва¬ 
ется на месте, проводит предваритель¬ 
ное определение типа преступления, за¬ 


рисовывает расположение вещественных доказа¬ 
тельств и схему участка, а также блокирует это 
место от посторонних зрителей. В первой сцене 
игры все это уже сделано за вас. 

Затем патрульные знакомятся с имеющимися 
свидетелями преступления и опрашивают их, запи¬ 
сывая предварительные показания. В первой сцене 
игры полицейские просто стоят вокруг, оставляя всю 
работу — и сбор вещественных доказательств, и 
опрос свидетелей — вам. 

Когда на месте преступления появляется следо¬ 
ватель, патрульный офицер докладывает ему о ре¬ 
зультатах предварительного расследования. Анало¬ 
гом этого этапа в игре является ваш разговор с 
полицейскими на экране. Они в очень общих чертах 
рассказывают вам о том, что произошло. Затем вы 
объявляете, что берете расследование на себя. 

Штат больших полицейских управлений обычно 
включает несколько специалистов по сбору вещес¬ 
твенных доказательств и анализу, места преступле¬ 
ния. В их обязанности входит создание как можно 
более полной схемы места преступления, его фото¬ 
графирование и сбор предметов, которые могут 
иметь к нему отношение. Они обычно немедленно 
докладывают следователю обо всех своих находках, 
а потом готовят еще и подробный письменный отчет. 
Как правило, эти технические специалисты работа¬ 
ют практически самостоятельно, не особенно по¬ 
лагаясь на советы и требования полицейских офице¬ 
ров — каждый такой специалист обладает гораздо 
большим опытом подобной работы, чем любой пат¬ 
рульный или следователь. Особенно очевидно это в 
тех случаях, когда для сбора и анализа веществен¬ 
ных доказательств используется сложное оборудо¬ 
вание или химические препараты. Следователь обыч¬ 
но занимается, главным образом, опросом жертв 
преступления и свидетелей. 

В игре же вам приходится самому тщательно 
обследовать место преступления еще до приезда 
технических специалистов. Вы собираете и изучаете 
все подозрительные предметы, которые, как вам 
кажется, могут помочь при расследовании. Таким 
образом, вы существенно изменяете картину пре¬ 
ступления до того, как ее зафиксируют техники в 
документах, схемах и фотографиях. 
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Наггу СМоѵѵ 


Минимум: 286/16, ѴСА, 512 КБ ОЗУ, 2 МБ 


на винчестере. 

Управление: мышь. 

Звук: Зоііпсі Віазіег и совместимые карты. 

Замечания: необходим дисковод СР-КОМ 

(150 К Б/с или быстрее, время доступа 
380 мс), 005 версии 3.3 или выше. 
Рекомендуется: 486РХ/33, 4 МБ ОЗУ, СО-РОМ 
боііЫе-зреесі, Зоупсі ВІазГег. 


\ѴЬо 5ЬоІ -ІоЬппу Коек — игра аркадного типа. 
Действие происходит в Америке в период «ревущих 
двадцатых». Гангстеры и бандиты контролируют боль¬ 
шую часть города, в котором вы оказываетесь в 
качестве частного детектива. Кто-то убил Джонни 
Рока — исполнителя из местного ночного клуба. Его 
подружка нанимает вас, чтобы расследовать это 
преступление и покарать преступников. Единствен¬ 
ный ключ к раскрытию преступления — это обнару¬ 
женный в руке убитого клочок бумаги с именами 
пяти человек, владеющих частями кодовой комбина¬ 
ции от сейфа в доме Джонни. Для того, чтобы узнать 
код, вам приходится найти этих людей и преодолеть 
сопротивление их телохранителей. В общей слож¬ 
ности от вас требуется посетить восемь различных 
мест. После того, как вся необходимая информация 
собрана, вы отправляетесь к дому Джонни и сража¬ 
етесь с захватившими его гангстерами. Победив их, 
вы сможете попасть в комнату Джонни, где и нахо¬ 
дится пресловутый сейф. Открыв его при помощи 
имеющейся у вас в руках комбинации ключей, вы 
узнаете имя преступника, убившего Джонни, и при¬ 
чину, по которой он это сделал. 

Фирма Атепсап І.а5ег Сатез известна се¬ 
рией своих аркадных игр, в которых используется 
живое видео. ѴѴЬо 5Ьоі ЗоЬппу Коек весьма напо¬ 
минает предыдущую Сй-КОМ-игру этой фирмы для 
ІВМ РС, Маб Род МсСгее, хотя и отличается от 
нее, помимо сюжета, рядом улучшений. Наиболее 
очевидное заключается в том, что здесь видеои¬ 
зображение воспроизводится почти на весь экран. 
Возможность сохранения состояния игры позволяет 
отложить игру в сторону и немного поработать, 
например, в МісгозоН ЕхсеІ, после чего продолжить 
все с того же самого места. Правда; записать 
можно только одно состояние; интересно, что по¬ 
мешало предусмотреть для этого несколько фай¬ 
лов? 

Многократное повторение игры не надоедает, 
поскольку убийца и мотив преступления все время 
изменяются. Кроме того, запас вооружения у вас 
ограничен, так что приходится следить за эконом¬ 
ным расходованием боеприпасов. Как любой част¬ 
ный детектив, вы обладаете в начале игры некой 


суммой денег. 

Если по вашей вине погибает невинный прохо¬ 
жий, вам приходится платить за его похороны. Если 
кому-нибудь удается подстрелить вас, вы платите 
за лечение. 

Обе эти ситуации существенно сказываются 
на вашем бюджете, уменьшая количество боепри¬ 
пасов, которые вы можете приобрести. К счастью, 
у вас есть несколько возможностей заработать 
деньги, например, участвуя в соревнованиях по 
стрельбе в тире или делая ставки на рулетке в 
казино. 

Игра отлично выглядит на машине с дисководом 
СИ-КОМ с двойной скоростью, однако ее можно 
запустить и на дешевой модели СИ-КОМ со ско¬ 
ростью передачи данных 150 КБ/с. Изменяется толь¬ 
ко качество видеоизображения: как нетрудно дога¬ 
даться, чем лучше и современнее ваш дисковод СИ- 
КОМ, тем более качественное изображение вы 
получите. 



В игре предусмотрены три различных уровня 
сложности. Чем выше уровень — тем меньше време¬ 
ни у вас остается на раздумья при встрече с против¬ 
ником. Вступительная часть знакомит вас со всеми 
действующими лицами и персонажами игры и созда¬ 
ет вполне соответствующее обстановке настрое¬ 
ние. Отмечу, что это одно из наиболее длинных 
вступлений с живым видео из всех, которые мне 
когда-либо встречались в компьютерной игре. 

ѴѴНо 5ЬоІ .ІоЬппу Коек произвела на меня значи¬ 
тельно лучшее впечатление, чем предыдущие выпус¬ 
ки этой фирмы. Все-таки живое видео почти в полный 
экран со стандартным разрешением ѴСА 
(320x200x256) что-то значит. 

Игра актеров также несколько улучшилась. Звук 
отлично сочетается с изображением — когда персо¬ 
наж что-либо говорит, его губы двигаются в точном 
соответствии с произносимыми словами, и у вас не 
возникает впечатления некачественного дубляжа, 
как в других подобных играх. 
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Производят впечатление и другие звуковые эф¬ 
фекты. Например, звуки выстрелов из автоматичес¬ 
кого оружия и взрывы автомобилей настолько прав¬ 
доподобны, что наводят на мысль о реальных собы¬ 
тиях. 

Еще одна удачная находка авторов игры — 
повествование от первого лица. Помимо изображе¬ 
ния на экране, вы слышите, о чем думает ваш 
персонаж — похоже на стиль тех гангстерских спек¬ 
таклей, которые иногда передают по радио. 

В отличие от своего аналога для игровых виде¬ 
оприставок, в котором используется оптическое 
ружье, версия ѴѴЬо 5ЬоІ ^Ьппу Коек для РС управ¬ 
ляется при помощи мыши. К счастью, мышь отзыва¬ 
ется на все ваши действия достаточно легко, и 
перемещение прицела в любое место экрана не 
занимает много времени. 

Установка игры проходит достаточно быстро и 
безболезненно. К игре прилагается грамотная доку¬ 
ментация, которая, несмотря на свою краткость, 
освещает все наиболее важные моменты сюжета и 
процесса игры. 

Кроме того, если у вас возникнут какие-либо 
проблемы, вы можете получить телефонную консуль¬ 
тацию непосредственно у представителей фирмы 
Атегісап І_азег Сатез. 

Наряду с этим, не могу не отметить ряд наибо¬ 
лее существенных недостатков, значительно снижа¬ 
ющих общее качество игры. 

Прежде всего, качество графики. Я бы предпо¬ 
чел меньшую скорость кадров, лишь бы только они 
были более качественно прорисованы. Для игры, в 
которой требуется перед выстрелом точно знать, 
куда ты стреляешь, очень важно, чтобы изображе¬ 
ние давало возможность определить, целится ли в 
тебя человек на экране; то есть было бы достаточно 
четким. 


И если дисковод Сй-КОМ с двойной скоростью 
еще отвечает этому требованию, то обычный делает 
полноценную игру практически невозможной из-за 
резкого ухудшения . ичоства изображения. 

Не сумел я разобраться и с количеством игро¬ 
ков. В руководстве указано, что играть могут два 
человека, однако в самой игре я так и не нашел, где 
задается количество играющих. 

Интересно, разработчики просто не успели 
реализовать эту возможность из-за того, что их 
поджимали сроки выпуска игры, или же в фирме 
Атегісап Іазег Сатез считают, что режим для двух 
игроков обозначает то, что эти двое играют по 
очереди? Если последнее верно, то многопользова¬ 
тельской игрой можно назвать любую из сотен игр, 
имеющихся сегодня в продаже. 

Однако что касается меня самого, то когда я 
слышу слова «игра для двух человека, я склонен 
считать, что имеется в виду «игра для двух человек 
одновременно». 

И, наконец, пару слов о повторяемости игры. 
Безусловно, разные варианты окончания делают 
повторение игры интересным, но все равно игра 
слишком короткая! 

Вы можете пройти ее полностью меньше чем за 
час, несмотря на то, что некоторые сцены, похоже, 
были специально добавлены, чтобы продлить игро¬ 
вое время. В частности, в одной из сцен вам прихо¬ 
дится снова и снова убивать одних и тех же парней 
(их там всего двое), чтобы пройти к следующему 
эпизоду. 

Вы видите, как эти парни падают и умирают, 
а через неколько мгновений снова появляются пе¬ 
ред вами. Похоже, у них больше жизней, чем у 
кошки! Было бы значительно лучше, если бы их 
появление отличалось хоть немного большим раз¬ 
нообразием. 

Подводя итог, хочу сказать, что ѴѴЬо $Ьоі ]оЬп- 
пу Коек — отличная аркадная игра для тех, кто 
просто хочет немного поразвлечься и не претендует 
на сложные игры с увлекательным сюжетом и мно¬ 
жеством доступных пространств. Для тдк их людей 
описываемая игра, безусловно, слишком проста и 
коротка. 

Вместе с тем, по сравнению с Мае) Эод МсСгее, 
ѴѴЬо 5Ьо1 .ІоЬппу Коек — значительный шаг вперед, 
хотя бы в плане качества видео и звука. При игре в 
нее создается настоящий «эффект присутствия» в 
изображаемой сцене. Если вам нужно простое без¬ 
думное развлечение — пойдите и купите этот СО¬ 
КОМ. 


Редакция благодарит за помощь 
в подготовке этого номера 
системных операторов сети 
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З ти игры появляются буквально одна за дру¬ 
гой! ЦООМ открыл собой новый жанр в 
компьютерных играх, и теперь эти веселень¬ 
кие развлечения, заполненные активными 
действиями, растут, как грибы после дождя. 
СусІопе$ — не исключение, и я с удовлетворением 
хочу отметить, что его авторам удалось сделать эту 
игру достаточно оригинальной для того, чтобы 
привлечь внимание любителей ЦООМ и других 
активных игр-«стрелялок». 

Сюжет, как всегда, прост (а чего вы, собствен¬ 
но говоря, ожидали?): Землю в который раз заполо¬ 
нили полчища враждебных созданий, стремящихся 
разрушить нашу планету до основания. Для того, 


чтобы облегчить себе этот труд, они соорудили из 
образцов человеческой ткани генетически усовер¬ 
шенствованную военную машину — Циклон (Су- 
сіопе). Вы — последняя надежда землян, и должны 
использовать имеющиеся в вашем распоряжении 
сверхсовременные оружие и средства защиты для 
того, чтобы победить армию Циклонов. Как удачно 
отметил один из моих знакомых: «Ах, этот утренний 
запах напалма!..» 

Как и в других «думоподобных» играх, в Сусіопез 
на экране изображено именно то, что вы увидели бы 
на самом деле, будь вы освободителем землян. Игра, 
как говорится, нарисована «от первого лица». Мне 
понравилось то, что можно целиться и стрелять неза¬ 
висимо от своих перемеще¬ 
ний по пространству игры. 
Другими словами, можно 
стрелять в кого-нибудь, кто 
бежит налево, одновремен¬ 
но перемещаясь направо 
или вперед — прицеливание 
и перемещение управляются 
раздельно. Да, этой игрой 
сложнее управлять, чем 
ЦООМ, но поверьте, она 
того стоит! Попрактиковав¬ 
шись некоторое время, вы в 
полной мере оцените все 
разнообразие тактических 
приемов, которые можно 
применять против столь не¬ 
навистных вам врагов. 

Я не могу сказать ниче¬ 
го плохого о качестве гра¬ 
фики — оно вполне удовлет¬ 
ворительно даже на не очень 
быстрых машинах. Хотя, ко¬ 
нечно, если вам нравятся 
игры такого типа, то пора 
задуматься о приобретении 
РепНцт. Музыка и звуковые 
эффекты подобраны удачно. 
В вашем распоряжении име¬ 
ется даже небольшой учеб¬ 
ник по стратегии и тактике 
ведения боя, который помо¬ 
жет вам подготовиться к 
предстоящим сражениям. 

Я думаю, Сусіопез вам 
понравится — это достаточ¬ 
но неплохая «старая песня 
на новый лад», и улучшения 
сделаны именно там, где их 
прежде всего и стоило сде¬ 
лать. 
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Поп йірроШ 


Минимум: 286/16, ѴО А, 512 КБ ОЗУ. 

Управление: мышь. 

Звук: 5оітб ВІазІег и совместимые карты. 

Замечания: необходим дисковод СЭ-ІЮМ со 

скоростью 150 КБ/с и временем 
доступа 380 мс. 

Возможно, вы уже встречались с игрой Мае! Оод 
МсСгее(Бешеная собака Макри) на какой-либо ви¬ 
деоприставке. Эта аркадная игра чем-то напомина¬ 
ет ОКАСОЫ'5 1.АІР: вы бродите по улицами рас¬ 
правляетесь при помощи пистолета с плохими пар¬ 
нями. Если вы не слишком расторопны, один из этих 
парней может вас подстрелить, а если вы плохо 
целитесь, может погибнуть ни в чем не повинный 
прохожий. Эта игра достаточно веселая и была в 
свое время весьма популярна. 

Теперь вы можете заниматься тем же самым на 
своем РС. Маб Оод МсСгее для РС выполнена 
полностью в живом видео и поэтому поставляется 
только на СЭ-КОМ — увы, вы уже не можете 
переписать ее на флоппи-диск у своего знакомого. 

«Для нас двоих этот город слишком тесен!..» 

Преступник и негодяй (бешеная собака) Макри 
вместе со своей бандой терроризирует небольшой 
западноамериканский городок под названием... э—э... 
ну, скажем, Кактус-Джанкшн.Или, например, Минос. 
Какая вам, в сущности, разница? Ведь основная 
проблема заключается в том, что этот негодяй вы¬ 
крал самого мэра и в придачу захватил его дочь! 
Теперь город остался без правителя, и бандиты 
совершенно распоясались. Вы — путешественник и 
новичок в городе, а пункт 3 четвертого раздела 
Кодекса Таинственных Путешественников недвус¬ 
мысленно гласит о том, что ваша обязанность — 
спасти город. Не тратя времени даром, вы немед¬ 
ленно беретесь за дело. Ваша первейшая задача — 
найти главный притон преступников и освободить 
шерифа. Плохо только то, что банда Макри не 
очень жалует непрошеных гостей... 

«Целимся - стреляем!..» 

Интерфейс игры достаточно прост. Большая 
часть экрана занята окном, в котором воспроизво¬ 
дится видеоизображение. Слева от него расположе¬ 
ны счетчики оставшихся боеприпасов и жизней, а 
также ящик (в буквальном смысле этого слова!) 
меню. В нижней части экрана скромно разместился 
логотип Атегісап І_а$ег Сатез. 

При помощи мыши вы перемещаете по экрану 
указатель, который превращается в прицел, когда 
находится на видео-окне. Наведя его туда, куда вы 


хотите попасть, вы нажимаете левую кнопку мыши и 
стреляете — БАХ! Для того, чтобы перезарядить 
оружие, нужно переместить указатель в нижнюю 
часть экрана и нажать правую кнопку мыши. 

Как уже отмечалось выше, действие разворачи¬ 
вается в живом видео. Эта игра не рисованная. 
Эпизоды отсняты в реальной обстановке американ¬ 
ского Запада с участием настоящих актеров, одетых 
в соответствующие костюмы. Например, типичный 
эпизод может выглядеть следующим образом: вы 
идете по улице (камера перемещается вслед за 
вами, пока вы проходите мимо строений) и видите, 
как проезжающий мимо всадник пытается вас под¬ 
стрелить из своего пистолета. Это не картинка, это 
настоящий всадник на настоящей лошади! И если 
его затея ему удастся, он спокойно уедет дальше! 
Если же вам повезет больше и вы успеете выстрелить 
раньше, эпизод закончится тем, что всадник свалит¬ 
ся с лошади на землю. 

Вообще говоря, при любой встрече с противни¬ 
ком у вас будет некоторое количество времени на 
то, чтобы отреагировать на его появление. По 
истечении этого времени (этот момент отмечен обыч¬ 
но столбом дыма, вырывающимся из его пистолета) 
вас уже ничтоне сможет спасти. Если вам где-нибудь 
по дороге попадется коровийчерепили плевательни¬ 
ца, не забудьте подстрелить и их тоже — это прине¬ 
сет вам дополнительные очки и улучшит ваше ору¬ 
жие. Так, один подстреленный коровий череп пре¬ 
вратит ваш шестизарядный кольт в (гм...) девятиэа- 
рядный. Еще один — сделает его (ГМ!..) двенадцати¬ 
зарядным! Что поделаешь, иногда приходится жер¬ 
твовать реализмом для удобства играющего! 

«Свет, камера, начали!..» 

Естественно, качество игры определяется в пер¬ 
вую очередь использованием живого видео и звука. 
Конечно, как и в игре ТЬе 7іЬ СііезІ, все актеры 
отчаянно переигрывают и голоса звучат слишком уж 
стандартно, но, тем не менее, основная цель до¬ 
стигается. Вы действительно очень скоро начинаете 
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ощущать себя персонажем не очень качественного 
«спагетти»-вестерна. Добавлю еще, что отврати¬ 
тельная игра парня, который изображает из себя 
обязательного седого старого золотоискателя, толь¬ 
ко добавляет реальности этому ощущению. 

По своей сути Мае) йод МсСгее — типичная 
«стрелялка», однако есть в ней и существенное отли¬ 
чие от других игр подобного рода. Согласитесь, что 
охотиться на вполне реального парня’с трехдневной 
щетиной, который перебегает улицу, размахивая 
пистолетом, и пытается вас перехитрить, гораздо 
интереснее, чем просто палить по изредка появляю¬ 
щимся в окнах нарисованным фигурам. Добавьте к 
этому еще и разнообразие результатов своих выстре¬ 
лов. В игре совсем нет крови, однако парень на кры¬ 
ше, которого вы только что подстрелили, подчас па¬ 
дает к вашим ногам по весьма замысловатой траек¬ 
тории. Если же вы не были достаточно ловки, и вас 
все-таки убили, несколько негодяев собираются во¬ 
круг и начинают потешаться над вами. 

Ни в чем не повинных прохожих легко отличить от 
бандитов; они в большинстве своем безоружны и не 
собираются в вас стрелять. Если же вы все-таки убива¬ 
ете кого-нибудь из НИХ, появляется гробовщик, который 
сообщает: «Это был хороший человек! Увы, был...» 

Технология игры 

Знакомясь с игрой Мае) Эод МсСгее, вы, возмож¬ 
но, обратите внимание на то, что графика... э—э... 
скажем, не везде безупречна. Вроде бы все в поряд¬ 
ке, но картинка не совсем соответствует вашим пред¬ 
ставлениям о качестве видео, записанного на лазер¬ 
ный диск. Что ж, вы правы. Это связано с двумя огра¬ 
ничениями, которые налагаются аппаратурой РС. 

Во-первых, все разнообразие цветов реального 
изображения приходится сводить к 256 цветам, с 
которыми умеет обращаться ваш среднестатисти¬ 
ческий адаптер ѴСА. Разработчики уделили этому 
немало внимания, но тем не менее, картинка не 
всегда выглядит достаточно хорошо. Например, «эф¬ 
фекты палитры» заметны на краях дымных облаков и 
в некоторых других местах. 

Во-вторых, ряд ограничений вносит сам диско¬ 
вод СО-РОМ. Дело в том, что стандартный вариант 
этого устройства (так называемый дисковод с оди¬ 
нарной скоростью) может передавать в компьютер 
данные с максимальной скоростью 150 КБ/с. Есть, 
конечно, и более быстрые модели, но фирма Атег- 
ісап [.азег Сатез стремилась сделать свою игру 
доступной как можно большему числу пользовате¬ 
лей. Такой скорости передачи явно недостаточно 
для качественного воспроизведения почти полноэк¬ 
ранного видео, которое используется в игре Маб 
Оод МсСгее. Разработчики игры решили эту про¬ 
блему весьма оригинальным способом — они про¬ 
пустили исходные видеосюжеты через программу, 
которая их проанализировала и определила общее 
количество пикселов, цвет которых меняется при 
переходе от кадра к кадру. Если при выводе изобра¬ 
жения обнаруживается, что таких пикселов слишком 
много, игра автоматически уменьшает разрешение. 
Соответственно, уменьшается количество пикселов 
и увеличивается их размер, а цвет каждого такого 
нового пиксела определяется как средний цвет пок¬ 


рываемых им меньших пикселов: количество данных, 
которые необходимо передать, уменьшается, но 
изображение становится более зернистым (вы, воз¬ 
можно, встречались с таким эффектом в каком- 
нибудь рекламном ролике). В конечном итоге выхо¬ 
дит, что при быстром изменении обстановки на 
экране качество изображения резко ухудшается, но 
как только все успокаивается, качество изображе¬ 
ния восстанавливается. 

Решение, конечно, интересное, и основное его 
преимущество в том, что играть в Маб Оод МсСгее 
можно даже на не очень мощной машине (386/16 МГц 
+ СЭ-РОМ одинарной скорости). Однако разработ¬ 
чики могли бы позаботиться и об обладателях более 
мощной техники — на компакт-диске с игрой остались 
свободными около 500 МБ, в которых вполне можно 
было бы разместить видеоинформацию, рассчитан¬ 
ную хотя бы на СЭ-РОМ с двойной скоростью. Будем 
надеяться, что эта мысль придет им в голову при вы¬ 
пуске следующей версии или новой игры. 

Общие нечзтлеіиі 

Без всякого сомнения, играть в Маб Оод МсСгее 
очень интересно. Я видел достаточно людей, букваль¬ 
но помешанных на этой игре. Ее концепция проста 
(«если в тебя кто-нибудь целится, убей его!»), а реа¬ 
лизация вполне хороша для аркадной игры. 

Вместе с тем, хочу отметить и ряд наиболее 
очевидных недостатков. В игре есть три уровня 
сложности — Оерыіу (заместитель шерифа), ЗНегіК 
(шериф) и ІІ.З.МагзЬаІІ (ну просто самый главный 
маршал США). По умолчанию игра начинается с 
уровня ЭеріЛу. Идея не кажется особенно удачной 
При таком уровне сложности закончить игру доста¬ 
точно просто, после чего вам остается только повто¬ 
рять все то же самое. Конечно, можно выбрать 
другой уровень сложности, но при этом изменяется 
только скорость перемещения плохих парней и вре¬ 
мя их реакции на ваше появление. Можно попробо¬ 
вать и другие маршруты передвижения, но большин¬ 
ство их заканчивается неудачно. 

В Маб Оод МсСгее очень много таких эпизодов, 
где ваша гибель неизбежна, если вы не встречались 
с этой сценой раньше. Например, в одном эпизоде 
вы успеваете подстрелить двух бандитов, но сами 
погибаете от выстрела из небольшого окна в доме. 
Теперь вы, поумнев, снова добираетесь до этого 
места и сначала стреляете в окно, чтобы убрать 
Невидимого Бандита, а уже потом занимаетесь 
всеми остальными, но особенного интереса это уже 
не представляет — когда вы знаете хитрость, это уже 
не хитрость! Следует отметить, что это единственная 
стратегия, которая используется в игре для внесения 
в нее дополнительных сложностей. Других головоло¬ 
мок вы здесь, к сожалению, не найдете. 

Сомневаюсь, что Маб Оод МсСгее сможет 
доставлять вам удовольствие в течение нескольких 
недель, но для одного-двух раз эта игра достаточно 
интересна. Я еще не встречал человека, который, 
играя в нее, не продемонстрировал бы начальных 
признаков грубого и кровожадного поведения. 
Когда она вам надоест, вы получите немало 
удовольствия, наблюдая за тем, как играют ваши 
друзья и знакомые. Отличная игра для вечеринки! 


Компьютеры + Программы: ЭЛЕКТРОННЫЕ ИГРЫ И МУЛЬТИМЕДИА 


N 06 (14), 1994 




Напк іеикагі 




Минимум: 386, ѴСА, 640 КБ ОЗУ, 

3 МБ на винчестере. 

Управление: клавиатура, мышь, джойстик, 

Сгаѵі$ Сатераб. 

Звук: 5оуп6 ВІазІег и совместимые карты. 


5опіс ТЬе НебдеЬод, персонаж известной 
компьютерной игры, обладает индивидуальностью: 
когда вы оставляете его в покое, он останавлива¬ 
ется, начинает постукивать ногой и зевает. АІІасІіп, 
будучи длительное время предоставлен самому 
себе, развлекается тем, что жонглирует яблоками. 
Делает ли индивидуальность персонажа компьютер¬ 
ную игру интересней? Не обязательно, 
но по меньшей мере она добавляет игре 
забавности. 

В игре Му5Мс Тоѵѵегз (Волшебные 
башни) вы управляете бароном Болдри- 
ком, не вполне совершенным волшеб¬ 
ником. Безусловно, в том, что касается 
заклинания молний и телепортации, с 
бароном мало кто сравнится, однако 
другие его привычки весьма далеки от 
совершенства. Представьте себе, напри¬ 
мер, такую ситуацию: вы вместе с мис¬ 
тером Болдриком только-только собра¬ 
лись уничтожить при помощи архислож- 
ного древнего заклинания здоровенно¬ 
го муравья-мутанта, как вдруг барон не 
находит ничего лучшего, чем заняться 
ковырянием в собственном носу, поза¬ 
быв обо всем остальном. Или, скажем, на него 
внезапно может напасть приступ чихания. Или он 
добудет где-нибудь бутылку огненной воды, чтобы 
утолить свою жажду, и напьется до такого состоя¬ 
ния, что им невозможно будет управлять... Да, ин¬ 
дивидуальности и характера у барона Болдрика 
более чем достаточно. Что же можно сказать о 
самой игре? 


Музііс Тоѵѵегз задумана и реализована доста¬ 
точно хорошо и оригинально. Игра нарисована в 
изометрической трехмерной проекции (если вы не 
знаете, что это такое, посмотрите на соответствую¬ 
щую картинку) и представляет собой весьма удач¬ 
ную смесь наполненной головоломками игры-при¬ 
ключения с активной игрой, в которой вам приходит¬ 
ся постоянно сражаться со странными (я бы даже 
сказал ОЧЕНЬ странными) существами. 

Начинается все с того, что жители деревни 
Римм просят барона Болдрика очистить их башни от 
обитающих там злобных существ. Барон весьма 
неохотно соглашается, подмигивает вам с экрана, 
магическим образом входит в первую башню и 


начинает свой нелегкий труд. 

Зарегистрированная версия игры состоит из 
шести башен, каждая из которых включает в себя 
пять уровней (этажей). Все эти уровни заполнены 
огромным количеством самых разнообразных чудо¬ 
вищ. Ваша (и, естественно, барона) цель заключает¬ 
ся в том, чтобы уничтожить всех монстров, найти 
красный ключ и выйти из башни. Помогает вам в 
этом множество известных барону заклина¬ 
ний, при помощи которых можно вызвать мол¬ 
нию, телепортироваться, летать, лечить себя и 
травить других ядами. Вместе с тем, задача не 
так уж и проста, поскольку в каждой башне 
$сть так называемый «монстр-генератор», ко¬ 
торый создает новых чудовищ по мере того, 
как вы с ними расправляетесь. Поэтому для 
окончательной победы добра над злом вам 
нужно найти его и уничтожить. С этажа на 
этаж вы можете перебираться либо при помо¬ 
щи телепортации, либо более прозаическим 
способом — карабкаясь по лестницам. 

Как и в других своих играх, в Музііс Тоѵѵегз 
фирма Ародее позаботилась об игроках с 
разной квалификацией — в игре предусмотре- 
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ны два уровня сложности. Необычно, пожалуй, толь¬ 
ко то, что каждый из них предлагает вам разные 
карты башен — таким образом, вы можете пройти 
не шесть башен, а целых двенадцать! Да, если игра 
вам понравится, то она надоест не скоро... Уровень 
«ученика» (Арргепіісе) связан в основном с непос¬ 
редственной борьбой с монстрами, в то время как 
на уровне «волшебника» (ѴѴігагсІ) вам придется 


помимо этого решать еще и достаточно много голо¬ 
воломок. Есть и другие отличия, например, будучи 
учеником, вы начинаете игру, уже имея карту башни, 
а волшебнику эту карту нужно еще и 
отыскать... 

Меня очень порадовало разнооб¬ 
разие противников в игре. В каждой 
башне свой набор монстров, который 
от башни к башне становится все бо¬ 
лее странным. Вот уж где действительно 
проявляется индивидуальность! Вам при¬ 
дется сражаться с тучами всякой нечис¬ 
ти — от гигантских пауков-мутантов до 
злых женщин-колдуний, мечущих в вас 
молнии из-под юбки. Кроме того, вы 
познакомитесь со странными летающи¬ 
ми существами, выпускающими струи 
огня из собственного носа, и с прыгаю¬ 
щими чудовищами, которые будут пы¬ 
таться слизать вас своим шершавым язы¬ 
ком. Да, в том что касается разнообра¬ 


зия противников эта игра, пожалуй, не 
имеет себе равных! Добавлю еще, что 
на каждого из них приходится не одна 
сотня кадров анимации — ну, больше 
просто нет слов... 

Музыка хорошо подобрана к об¬ 
становке. Жалко только, что она не от¬ 
личается особенным разнообразием; 
мне удалось услышать лишь три различ¬ 
ные мелодии, одна из которых звучит во 
время выбора опций из меню. Зато вам 
не придется слушать жалкие звуки РМ- 
синтеза, которые производители ЗоцпсІ 
ВІазІег называют МЮІ-инструментами, — 
в игре использована оцифрованная му¬ 
зыка и качество ее воспроизведения от¬ 
личное. При эмуляции ЗоііпсІ ВІазіег на 


моей карте Огаѵі$ ШгазоііпсІ (0115) я тоже не 
испытывал каких-либо проблем (возможно, за это 
приходится благодарить именно оцифрованную му¬ 
зыку). 

Возможно, вам покажется не очень продуман¬ 
ным управление игрой. Да, пожалуй, это далеко не 
самое сильное ее место. Но вспомните любую 
другую игру, в которой от играющего требуются 
активные действия. Как правило, всегда 
необходимо определенное время для 
того, чтобы свыкнуться с клавишами уп¬ 
равления и научиться перемещать свое¬ 
го персонажа именно туда, куда вы хоти¬ 
те. Точно такая же тренировка понадо¬ 
бится вам и в Музііс Тоѵѵегз, причем 
некоторые дополнительные сложности 
возникнут из-за изометрической проек¬ 
ции. Но стоит вам освоиться с управле¬ 
нием — и вы уже будете сомневаться в 
том, что когда-либо встречали более 
удобный формат изображения. 

В заключение остается сказать, что 
свободно распространяемая (зЬагеѵѵаге) 
версия игры состоит только из одной 
башни, поэтому для того, чтобы получить 
от игры максимум удовольствия, не пол¬ 
енитесь приобрести зарегистрированную версию — 
я думаю, вы об этом не пожалеете! 
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КАЛЕНДАРЬ СОБЫТИЙ 


7.02-10.02.95 «ЦЫІХ ЕХРО'95/Мо$соѵѵ» — выставка и конференция, посвященные открытым 
системам и сетевым решениям, г.Москва, Выставочный Комплекс АО «Экспо¬ 
центр» на Красной Пресне, Краснопресненская наб., 14. 

Организатор: ѴѴР І-ВІапЬеіт, 

Тел.: (095) 255 3799 Факс: (095) 205 6935 

20.02—25.02.95 «ЕпІегЕХ-95» — 2-я международная выставка, г. Киев, НВЦ, международный 
павильон. 

Организатор: Международный институт деловой информации, рекламно- 
издательская фирма «Евроиндекс», Торгово-промышленная палата Украины, 
Тел.: (044) 271 3275, 245 7233 Факс: (044) 245 7232, 245 7233 

21.02-25.02.95 «5оКРоічіт-95» — первая национальная выставка с международным участием, 
г.Киев, Дворец Спорта. 

Организатор: Министерство машиностроения, военно-промышленного 
комплекса и конверсии, Инновационный Центр НАН Украины, Комиссия 
Верховного Совета по здравоохранению, МинЧернобыль, Минздрав Украины, 
Институт проблем регистрации информации НАН Украины. 

Устроитель: фирма МЭДВИН. 

Информационно-рекламная поддержка: ТОО»Комиздат» 

(газета СотріііегѴ/огІсІ/Киев и журнал «Компьютеры + Программы»), 

Тел.: (044) 294 8543 Факс: (044) 294 8502 


8.03-15.03.95 


«СеВІТ» — международная выставка, г.Ганновер 

Организатор: ѴѴогІб Сепіег, ОНісе Ыогтаііоп Теіесоттыпісаііопз, 

Тел. в Санкт-Петербурге: (812) 319 9261 


10.04—13.04.95 «Мультимедиа» — международная ярмарка электроники, электросвязи и 
компьютерной техники, Познань, Польша 
Организатор: ИР ІпіегпаНопаІ ЕхЬіЬіНопз, 

Тел.: 69 2592 Факс: 66 5827 

10.04—13.04.95 «Инфосистем» — ярмарка издателей, Познань, Польша. 

Организатор: ИР ІпіегпаНопаІ ЕхЬіЬіНопз, 

Тел.: 69 2592 Факс: 66 5827 

17.04—20.04.95 «КомпьютерЭкспо-95» — международная специализированная выставка 
компьютеров, приспособлений и периферийных устройств, программного 
обеспечения, г.Киев, Дворец Спорта. 

Организаторы: ТОО «Комиздат» (газета СотрцІегѴѴогІсІ/Киев и журнал 
«Компьютеры + Программы»), 

Тел.: (044) 294 8543 Факс: (044) 294 8502 

24.04—28.04.95 «СОМТЕК-95» — г.Москва, Выставочный Комплекс АО «Экспоцентр» на 
Красной Пресне, Краснопресненская наб., 14. 

Организатор: Сгосыз ІпІегпаНопаІ, 

Тел.: (095) 255 3799 Факс: (095) 205 6935 

12.05-17.05.94 «АНИГРАФ-95» - фестиваль компьютерной графики и анимации, г.Москва, 
ВВЦ, павильон N4. 

Организатор: .Іоу Сотрапу, 

Тел.: (095) 187 7310, 187 7538 Факс: (095) 187 7560 

4.07—8.07.95 «ЕѴѴНСІ-95» — международная конференция «Взаимодействие человека 
с компьютером», г.Москва. 

Организатор: МЦНТИ, 

Тел.: (095) 198 7691 Факс: (095) 943 0089 

25.09—30.09.95 «Информатика и связь — 95» — выставка, г.Киев, Дворец спорта. 
Организатор: фирма «ВнешЭкспоБизнес», 

Тел.: (044) 212 2257 Факс: (044) 212 2992 
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Тел.: 1044) 22032 43 


Факс: 1044) 220-44 74 













